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Informacji o adresach najbliższych sklepów sprzedających gry 
z oferty IPS udzielamy pod numerem telefonu (02) 642 27 66. po boa] 


tel. 642 27 66, 642 2768 
fax 642 27 69. 








Redaktor naczelny 


Z-ca red. nacz. 
Waldemar Nowak 






F-15 Strike Eagle 3 CD.. 


FIFA Soccer CD... 
„Anna Maria Woźniak 


Design 4 DTP 


Video Card Arcade. tel. (0-22) 201-261 da 
J TYLKO dla faxujących 
1x (0-22)208308,, 





oraz w Rzucie Okiem: 
Agent Cz, Alien Target, 

Biack Hawk, Cyberwar, 
Cyclemania, Dawn Patrol, 
Dominus, Freddi Fish, 

King's Quest 7, Litil Divi, Littie 
Big Adventure, Magic Carpet, 
Retribution, Ruffn'Tumble, 
Teenagent, Tower Assault, 
Uhder a Killing Moon, Urope?, 
Wing Commander 3, Zeppelin 















Daughter of Serpents .. 
Dreamweb. 






Jeszcze nie czas na podsumowanie growych wydarzeń mijającego roku. Każdy dzień 
może zaowocować kolejnymi nowymi grami, z których każda może zmienić oblicze mijają. 
cego roku, jak dokonały tego choćby UNDER A KILLING MOON, czy RISE OF THE ROBOTS. 

W połowie listopada w Krakowie odbywała się impreza pod nazwą „Drugie Prezentacje 
Programów Komputerowych”, zorganizowana przez Hurtownię USER. Polscy producenci 
gier zaprezentowali niektóre swoje produkty, które mają szansę ukazać się jeszcze 
w tym roku. Najgłośniejsze z nich to TEENAGENT, © którym piszemy dalej, oraz TAJEMNI- 
CA STATUETKI 2 (CD) - obie gry produkcji wrocławskiej firmy METROPOLIS. Inne polskie 
produkty to m.in. przygodówki SOŁTYS i ZAWISZA MARNY firmy L.K. AVALON oraz wyści- 











| gi samochodowe, które powstają w firmie XLAND. Autorzy MENTORA ukończyli 





ale o tym zaświad- 


starych wiarusów. 





Warto zapamiętać ten nietuzinkowy tytul. Gra 
LITTLE BIG ADVENTURE stanowi nad wyraz 
udaną kontynuację pomysłu z ALONE IN THE 


wa się w sposób uttrapłynny — trzeba to zoba” 
czyć samemu. Ową zręcznościowo-przygodową 
gre wyprodukowała młoda i obiecująca francu- 
Ska firma ADELINE SOFTWARE. 

Produkcja: ADELINE 
Wydawca: nieznany 
Komputery: PC (VGA, SVGA) 





DARKK. Akcję widzimy w rzucie izometrycznym 
(grafika SVGA), animacja postac jest calkowicie 
unikalna. Ludzik może zachowywać się na czte- 
1y różne sposoby; jego czynności to bieganie, 
skakanie, skradanie się i walka. Wszystko odby- 











Potem ujrzałem — a oto drzwi otwarte w niebie 
i głos pierwszy: UNDER A KILLING MOON (CD) 
już jest! Gra posiada wciągającą jek narkotyk 





kryminalną fabułę, o najlepszej w dołychczaso- 
wej historii gier gralice nie wspominając. Dwu- 
dziesty pierwszy wieki czuje się, że Virtual Reali- 


tyjesttuż KILLING MOON dostarcza 
wrażeń dołąd graczom komputero- 
wym, „Dokładnie wytłumaczymy się z tego za 
|. miesiąc w wyczerpującym opisie. 

Produkcja: AOCESS 

Wydawca: US GOLD: 

Dystrybucja: m.in. CD Projekt 

Komputery: PC (SVGA), 4 płyty CD 


















Premiera MAGIC CARPET zbliża się wiekimi 
krokami, już teraz mamy możliwość połatania 
w pierwszym levelu — w wersji demo. Trudno 
w słowach opisać wygląd graliki, dość powie- Ne 
dzieć, że krajobraz jak gdyby rozpływa się we 





mgle, zza horyzontu powoli wyłaniają się kontury 
gór, stają się coraz wyraźniejsze, gdy się do nich 
zbliżamy. Wrażenie jest dobre, ale do gry potrzeb 
ny jest szybki sprzęt. Tym niemniej po wyłączeniu 
niektórych szczegółów grafiki oraz elektu „rozma- 
zywania”, gra pracuje z przyzwoitą szybkością na- 
wet na 386DX/40. W wersji demo zawarto specjal- 
ny tryb pracy w gralice trójwymiarowej, objawiają- 





cy się na razie przeczerwienieniem ekranu. Jeśli 
producenci utrzymają ten lsyb, gra będzie na pew- 
no sprzedawara ze specjalnymi okularami. 

Produkcja: BULLFROG 

Wydawca: ELECTRONIC ARTS 

Dystrybucja: IPS Computer Group. 

Komputery: PC (VGA, SVGA) 

















Czekając na ukazanie się tej szercko reklamo- 
wanej gry, możerny zdradzić jeszcze kika szcze- 
gółów. WING COMMANDER 3 bazuje na stylu 
dwóch poprzednich części, gdzie loty kosmiczne 
i wypełnianie misji przerywane są wstawkami dia: 


znacznie się zwiększyła. Po stracie krążownika 
TCS Concordia, bohater — pułkownik Christopher 
Blair — zostaje przydzielony na TCS Victory. Osiat- 
nim odkryciem Ziemian jest źródło niszczącej mo- 
©y O nazwie „behematły, która obrócona przeciwko 
Kilathi ma szansę położyć kres wojnie, Ale jak 
zwykle trafi się zdrajca, który przekazał odkrycie 
przeciwnikom i w rezultacie wojna może zakoń- 
czyć się wzajemnym wyniszczeniem obu stron. 


logowymi i scenami rodzajowymi. Historia zaczyna 
się w roku 2668, dwa lata po zakończeniu wątku 
z WING COMMANDER 2 SPECIAL OPERATIONS 
2. Przewaga kotów Kirathi w galaktycznej wojnie 


IW WING COMMANDER 3 spolkamy postacie. 
z dwóch poprzednich części. Będzie kumpel na 
śmierć i życie James „Paladin* Taggart (kreowany 








przez Johna Rhys-Davies), krążownikiem dowo- 
dził będzie admirał Geoffrey Tolwyn (Malcolm 
MeDowel). Uroczą mechanik Rachel zagrała Gin: 
ger Lynn Allen, a zwariowanego Todda Marshalla 
— Tom Wilson. Zetkniemy się też z Timem Cuny. 
który użyczy głosu jednemu z kotów -- mąciwo- 
dzie Melekawi, prawej ręce księcia Threkhath. 
Koty będą grane przez przebranych i ucharakie 
ryzowanych aktorów. 


Pomijając kilkudziesiędominutowe wstawki fil- 
mowe, akcja gry dziać się będzie przede wszyst- 
kim w przestrzeni kosmicznej, gdzie gracz będzie 
wykonywał kolejne misje siedząc za sterami stat- | 
ków kosmicznych. W stosunku do poprzednich 
gier ORIGIN, rozbudowano i ulepszono engine 
kosmicznego symulatora, poprawiono grafikę 
i wykorzystano wreszcie tryb podwyższonej roz: 
dzielczości SVGA (640x480x256). Producenci za- 
lecają komputer min. 486SX dla trybu VGA i min. 
486DX2 dla trybu SVGA 

Produkcja: ORIGIN 

Wydawca: ELECTRONIC ARTS 

Dystrybucja: IPS Computer Group 

Komputery: PC (VGA, SVGA, CD-ROM), 4 płyty CD 











będzie w wygenerowanej przez SCI 


wirtualnej przestrzeni. 
Tymczasem mamy grę, która jest 
wieloetapową grą łączącą elementy 
logiczne i zręcznościowe, Z długimi 
generowanymi sekwencjami video, 
muzyką i syntezą mowy. CYBER- 
WAR można porównać do futury- 
stycznej. redlizacji pomystów firmy 
READYSOFT (SPACE ACE, DRA- 
GONS LAIR). Ciekawostką jest to, 
że na czwartym dołączonym do ze- 
sławu krążku będzie ścieżka dźwię- 
kowa z muzyką do powstającego fi- 
mu pod roboczym tytutem „Jo- 
be's War”. 
Produkcja/Wydawca: SCI 
Dystrybucja: DIGITAL 
MULTIMEDIA GROUP 
Komputery: PO (VGA, CD-ROM), 
4płyty CD 










Na czlerech płytkach ukaże się 
lada dzień gra. CYBERWAR (CD), 


polska premiera odbędzie się niemal 
równocześnie z zachodnią, a to za 


sprawą_frmy DIGITAL MULTIME- 
DIA GROUP. CYBERWAR będzie 
drugim po LAWNMOWER MAN 


(CD) produktem multimedialnym fir- 
my SCI. Pierwsza gra powstała na 
podstawie filmu, zaś tutaj flm będzie 
następstwem powstania gry. Pro- 
gramiści SCI osiągnęli tek duże suk- 
Cesy w dziedzinie renderowanych fi R 
mów 3D-VR, że ludzie z wytwómi 

Alied Vision zdecydowali się na na- 
kręcenie peinometrażowego filmu. 
którego akcja w 90% rozgrywać się 


Dawno temu była sympatyczna 
gra GRYZOR, potem triumfy święcił 
FLASHBACK, leraz swcją cegiełkę: 


Firma HUMONGOUS, będąca 
nieformalnym  odłamem  LUCA- 
SARTS, wydawała dotąd opowie- 
ści dla dzieci: o samochodzku 
PUTT-PUTT oraz o misiu FATTY 
BEAR. Teraz wypuszcza na rynek 
grę o tasiemcowatym tytule FRED- 
DI FISH AND THE CASE OF THE 
MISSING KELP SEEDS. Jest to 
pierwsza produkcja z zapowiada- 
nej serii „Windows Junior Adventu- 
re” (640x480x256). Freddi wraz ze 
swoim kumplem Lutherem muszą 








pod wodą, grafika jest komiksowa, 
całość adresowana jest do młodszej 
połowy graczy. 

Produkcja: Roy Gilbert 

Wydawca: HUMONGOUS 


rozwiązać zagadkę zaginięcia „rzad: ENTERTAINMENT 
kiego okazu morszczynu (lo teki  Kompulery.PC (SVGA, Win- 
morski chwast). Akcja rozgrywa się dows, CD-ROM) 











do gatunku dokłada INTERPLAY, przyjmą ten produkt z otwartymi rę- | 
wydając grę BLACKHAWK (po kami 

przednia nazwa BLACK THORNE). Produkcja: BLIZZARD 

Gra jest udaną hybrydą zręczno- Wydawca: INTERPLAY 

Ściowej platiormówki z logiczno- _ Komputery: Amiga, PO(VGA) | 
kombinatorskimi elementami LOST 

VIKINGS. Cała reszta to bieganie po 
podziemnych labiryntach z bronią 
w łapie, odkrywanie tajnych przejść, 
unikanie pułapek. Można nawet po- 
kusić się o odrobinę brutalności 
i rozwalić łeb zekutemu w dyby 
więźniowi... Lubiący odpoczywać 
przy zręcznościówkach z pewnością 








Ach ta SIERRA, co by o niej nie 
mówić, KINGS QUEST 7 (CD) wy- 
głąda naprawdę ładnie. Spińtus mo- 


vens — Roberta Wiliams obsadza 
w głównych rolach same panie. Zna- 
na z poprzednich części królowa Va- 


EA 


lanice wraz z córką Rosellą zostają 
przeniesione do krainy Elvridge, 
gdzie stawią czoła podstępnej cza- 
rownicy. Będziesz więc na przemian 
kierował dwoma postaciami, gra po- 
dzielona jest na osiem obszernych 
rozdziałów, a wszystko to już na 
Gwiazokę. 

Produkcja: Roberta Wiliams 

Wydawca; SIERRA ON-LINE 

Komputery. PO (VGA, SVGA, 
CD-ROM) 


Polska przygodówka, powstają 
ca we wrocławskiej firmie M 





| TROPOLIS, jest już prawie ukoń- 


czona. Z olicjalnych informacji od 
głównego projeklania i programi- 
sty Adriana Chmielarza wiemy, że 
TEENAGENT zostanie wydany na 
Zachodzie po angielsku, a w Pol- 
sce po polsku, i to już w pierw- 
szych miesiącach przyszłego ro- 
ku. Firma zrezygnowała z wypusz- 
czenia gry za wszelką cenę przed 
Gwiazdką, bo wiązałoby się to ze 
zbył krótkim okresem betatesto- 
wania gry. 

Możemy zdradzić pewne szcze- 
góły scenariusza. Bohater — nieco 
nazbyt kochiwy nastolatek — zosta- 
je zaangażowany przez międzyna- 
rodową organizację RGB do wyja- 
śnienia sprawy tajemniczego znika- 
nia złota z najpiniej strzeżonych 
skarbców świata. Młody nie ma po- 
jęcia o pracy detektywa, ubiera się 
jek przystało na nastoletniego rape- 
ra, ale ma zato cięty dowcipi dobre 
pomysły. Akcja będzie się rozgry- 








Konsolowicze mają swojego ROAD 
RASH. a pecełowcy już teraz mogą 
grać w niegorszy produkt zatytułowar 
ny CYCLEMANIA (CD). Bierzemy 
udzieł w szosowym wyścigu motoro- 
wym, którego organizatorzy niestety 
nie zarezerwowali osobnej trasy i pod- 
czas jazdy Z naprzeciwka co rusz wy- 
skakują ciężarówki oraz samochody 


oscbowe, utrudniając normalny prze- 
bieg zawodów. Trasy zostały sflmo- 
wane, występuje duża zależność po- 
między konkurentami, a co za tym 
idzie, na ekranie o wiele więcej się 
dzieje niż np. w MEGARACE (CD). 

Produkcja: COMPRO 
Wydawca: ACCOLADE 
Komputery: PC _(VGA, SVGA, 
©D-ROM) 


h. 


wać w trzech zasadniczych SO8Ne- 
niach: w obozie treningowym, 
w sporym terenie wokół posiadłości 
pewnego podejrzanego jegomościa 
oraz wewnątrz, gdzie też nastąpi f- 
nałowa konirontacja z głównym po- 
dejrzanym. 
Wydawca: METROPOLIS 
Wydawca na Zachodzie: jeszcze 
nieznany 
Komputery: PC_(VGA), objętość 
ok. 20 MB 
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Bardziej strzelanina niż symulator 
— gra RETRIBUTION z firmy GREM- 
LIN powinna spodobać się wszyst 
kim lubiącym po prostu fruwać, bez 
myślenia o dziesiątkach parametrów 
kontrolnych i setkach celów taktycz- 
nych. Ten podobny do COMANCHE 
program posiada dość bogatą grańi- 
kę oraz budzącą respekt ścieżkę 
dźwiękową skomponowaną przez 
Chrisa Adamsa. W wersji kompakło- 


TT. 


wej, bedzie też mrowie futurystycz- 
nych filmików oraz, jak reklamują 
producenci „ponad 100 MB digitali- 
zowanej mowy”. 

Produkcja: ASTROS 

Wydawca: GREMLIN 

Komputery: PG (VGA, CD-ROM) 





Ekonomiczny ZEPPELIN został 
stworzony przez MICROPROSE 
Gra posiada podział na tury, ele- 
menty handlowe — przewożenie 
towarów pomiędzy stolicami, trze- 
ba też nadzorować pracę łaśmy 
produkcyjnej, z której schoczą 


















zrani 





Programiści z ROWAN SOFTWARE 
zob cieszący się uzhaniem symulator 
OVERLORD (od niedawna też w wersji 
na Amigę), teraz korzystając z poprzed- 
nich doświadczeń przygotowali kolejny 


projekt — DAWN PATROL W tym sy- 
mulalorze z czasów Pierwszej Wojny 
Światowej samoloty posiadają bardzo 
duży poziom detalu. Mamy także do- 
stęp do dużej bibioteki danych, na pod- 
stawie których możemy poznać historię 
wojny, opisy samolotów | osy słynnych 
pilotów. DAWN PATROL pracuje także 
w rozdzielczości SVGA, przeznaczony 
jest raczej da wyannych pilotów. No- 
wością w stosunku do OVEPLORD bę- 
dzie możliwość „kręcenia głową, jak 


np. w STRIKE COMMANDER. 
Produkcja: ROWAN. 

Wydawta: VIRGIN 

Komputery: Amiga, PO (VGA, SVGA) 





nowe prototypy sterowców. ZEP- 
PELIN jest nieco statyczny, za- 
chwyca jednak otoczką realizmu, 
poznajemy bowiem niemal 
wszystkie autentyczne wydarze- 
nia z pierwszej połowy dwudzie- 
stego wieku. 

Produkcja; IKARION 

Wydawca: MICROPROSE 
Komputery: PC (VGA), 3 dyskietki 


Strategiczna gra fantasy DOMI- 
NUS ze stajni US GOLD jest nieco- 
dziennym skrzyżowaniem HORDE 
i WARLORDS. Podhijając kolejne te- 
rytoria zaludniamy je monstrami 
z piekla rodem, walczymy z niepokor- 
nymi. stadami besti, wysłuchujemy 
raportów składanych przez podwlad- 
nych. 

DOMINUS zajmuje na dysku po- 
nad 30 megabajtów, lecz większość 
z tego idzie w przysłowiowy gwiz- 
dek. Sporo w nim_ niezbyt dobrze, 
wykonanych animacj, mało zaś 
miodności, co_stanowi ostrzeżenie 
dła tych, którzy wcześniej nabrali 
się na DARK LEGIONS. Jedyna 
szansa zreabiltowania się dla US 
GOLD to druga część gry role-play- 
ing DARK SUN: THE RAVAGER. 

Wydawca: US GOLD 

Komputery: PC (VGA), 7 dyskietek 





Aniga 

Tajemniczy tylut wskazuje na równie ta: 
jemniczą zkcję gry. Oto pewnego dnia 
Czesław dosiaje zlecenie od szela, kóry 





rekazuje mu posprzęłać rezydencję nejbo- 
gelszego człowieka w mieście. Śprząłacz 
przyjmuj zadanie, lecz podczas tj czaso- 
chłonne czyrneści napotyka na wiele prze- 
szkód. Kolejną polską grę z LK. AVALON 
zalczyć należy 60 grup gie zięcznościo- 
ymowych, Produkt mimo że nie 
zachwyca graliką, ani muzyką, ma w sobie 
10 coś co pozwala pozostać przy konpuie- 
rz parę ładnych godzin. 





„Amiga, Amiga 1200, CDG2, POJPC 
CD-ROM 

Oo kolejna udana kontynuacja trzęch 
wcześniejszych części ALIEN BREED, 
Gra posiada świelną grafikę i znacznik 
zwiększoną miodność. Autorzy postano: 
wii także wprowadzić kika nowych ele- 
mentów, które urozmaicą granie, np. 
chodzenie w lewo, a strzelanie w prawo. 
Rozbudowano także słownik łoniczny 





Do ostatniej chwili trzymaliśmy 
w tajemnicy tę wielką świąteczną 
niespądziankę! Miło nam, że to my 
jekoggłerwsi w Polsce wprowadza- 

GLEN WTA 
pisma o gracjó ftygzie bę- 
ać go t 
, przy cz 
I Peceto 
ani. 
co! 


pani spikerki, kóra informuje o każdym 
zajściu, wydarzeniu i innych sprawach. 
Programiści mówią też o znacznie wspa 


21 eee 





nialszej wersji na CD, do któej dodano 
animacje oraz rozszerzone elekty dźwię- 
kowe. Śra zadziwia i przerażagWOlM ra: 
duralizmem; spotykamy rp. soeny, W kłó- 
1ych obcy zjadają ludzkie wnętrzności. 


Amiga 

Pod tym anglosaskim tytulem czai się 
polski produk wydany przez LK. AVA- 
LON. Gra ni stawia przed graczem żad- 
nego ambitnego celu, chyba żę Uznamy 
za takowy (obronę miast i wsi polskich 
przed irwazją ułoliików, automatów 
strzeleckich Oraz robolów uśmiechnię- 
tych od ucha do cha. Na pochwalę na 
tomiasi, zasługuje doskonale wykonane 
dem (typu-PSYGNOSIS), oraz niena- 












BUBEL 
AMON 


UWKTZ 
puzzle. 

AMICA 

JRAM, mysz. 

jektóre 

„niej- 

pio- 


ZMA - 
DOWS 34 
ogra 

UW 

a dyskietce, 


do katalogu do yę 





gara graika połączona z nastrojową 
muzyką. 


CD32 

Po pału miesiącach pic frma 
GREMLIN postarała się | wypuściła na. 
konscię CD32 grę przeniesioną żywcem. 
2PC. Przypomnę tyko, że WLITIL DVIŁ 
wciełasz się w postać malego dizbia,kó 
1y będzie musiał rozwiązać niejedną za 


Qadkę, pokonać niejednego przeciwnika 
oraz obalić leorię własnej śmierci robiąc 
to, co niernożliwe. Gra posiada Goskona- 
le wykonaną, ręcznie malowaną grafikę 
oraz niebanalne odgłosy. 


Amiga 

Od pewnego czasu firmy pogubiły 
gdzieś przepisy na stworzenie dobrej gry 
zręczrościowoplatiormowej. "Jednak 
programistom z RENEGADE udało się 
odnaleźć zapisane gdzieś mądrości pra” 
dziadów. stworzyć grę na miarę wielkich 
hitów jak ZOOL, SONIC czy ROBOCOD. 
RUFFNTUMBLE posiada doskonale 
dobraną kolorystycznie grafikę, nastrjo- 


wą muzykę, wiele stworów do zabicia, 
wiele poziomów oraz mnóstwo szklanych 
kulek do zebrania. Od ciebie wymaga się 





jedynie małpiej zręczności, Iwiej odwagi 
oraz sokolego wzroku przy poszukiwaniu 
poukrywanych bonusów. 


Amiga 

UROPA* łączy elemerty takich gier 
jek IMPOSSIBLE MISSION, D/GENE- 
RATION_ oraz_osławionego ESCAPE 
FROM COLDITZ. Akdję gry ulokowano 
w opanowanej przez cbcą cywilzację ba 
zie. Kierujesz droidem, który przy użyciu. 





wszystkich swoich. rozwiązań technolo- 
gcznych ma za zadanie rozwiązywać ko- 
iejne zagadki nie do końca spiądrowanej 
bazykdloni. Grafika UROPY: być może 
nie jest najlepsza, za to nadrebia wysoką 
miodrością 


OWCE 
Wydawca: Hurtowef 

wania USER. 30-40: 

LIOLCZEWW 


PPROJECT. 
programo- 
, ul, Rze- 


Miłej zakę 
i Wesoły 


Zalnteresowani mogą zamówić wersję de. 
mo telefonicznie lub listownie w Hurtowni 
USER. Cena 30 tys zi. (płatne przy odbiorze). 

Cena pelnej wersji gry: 350 tys zł, dla czytel 
ników SECRET SERVICE zniżka 5% z kuponem 
rabatowym (płatne przy odbiorze). 
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Zacznijmy od królewskiej gry — Od Sza: 
chów. COLOSSUS CHES 40 są jedną 
z rejepszych realzaci szachów na C-84. 
Program nie deje się łatwo ograć, dla rie- 
<zelrego szachisty jest nie do pokcnania, 
a bardzj zaawansowani muszą się nar 
prawdę rieżle pomęczyć, aby wygrać partię 
z komewierem. Oczywiście grać można rów 
nież z drugim graczem, lub leż kotrputr gra 
2 samym sobą (bardzo ciekawy wariant — ra- 
zę wypróbować) 

Wszystkie zasady gry w szachy zostały 
w programie uwzględnione, co w innych 
grach tego typu nie zawsze było oczywiste. 
Tak więc możemy bić w przelocie. robić ro- 
szadę, remis nasiępuje po trzykrotnym po- 
włórzeniu się takiej samej sekwencji posu- 
nięć 

Sterowanie grą odbywa się Za pomocą 
dwóch ekranów. Ekran główny to szachow- 
nica dw lub trójwymiarowa. Tutaj korręu- 
ter zadeje pyłena i wypisuje WOJE komuni 
katy. Drugi ekran zawiera dodatkowe inlor- 
macje: 

- zegar odmierzający czas odpowiedzi 
każdego gracz, 

— wykonane dotychczas ruchy w stan- 
tardowym zaiele szachowym. 

Jodkheai — Iczba przeeralizowanych 
następnych ruchów. 

- curent ines — aktudrie analzowane 
posunięcia, 

- positions — icść przeanalzowerych 
możliwych posunięć, 

- best line — podpowiedzi kompulera co 
40 dałszej gry; korzystając z podpowiedzi 
korrputera można grać wcełe nie zasłana- 
wiając się nad rozgrywką, lecz przy zar 
awarsowariu gry nie wychodz lo graczowi 
ma dobre. 

Ekrany przełącza się Mawiszem SPACE. 
Gay już wszysko wiemy, przychodzi czas na 
partyjkę. Na początku warto wybreć tyb, 
wieki program będzie działać. Po nacśnię- 























płatformówek, strzelanek, wyści- 
gów i innego rodzaju gierek, 
_w których praca naszego mózgu 
ogranicza się do pięciu pojęć: ie- 
__wo, prawo, góra, dół I fire, warto 
. czasem sięgnąć po bardziej inte- 
lektualną rozrywkę. Na C-64 uka- 
zało się kilka naprawdę dobrych 
gier wymagających myślenia, ot 

choćby szachy, warcaby, brydź. 
Opisywany pakiet 4 GREAT IN- 
DOOR GAMES to kompilacja kil 
ku najlepszych przedstawicieli 
zebranych gatunków spokoj 
nych, tradycyjnych gier. 


GEŚYCU 






























ciu klawiszy SHIFT I Tmożerry wybrać jeden 
sześciu tybów: 

4. Toumament mode - uwzgjędniono 
wszyskkie zasady przy normalnych rczgryw- 
kach tumiejowych. Mussż opowiedzieć ra 
pytania dołyczące kości ruchćw do pieni- 
szej kotri czasowe, o emo do drugiej 
kortrc, zes pierwszej i drugiej kortrl cza- 
sowej, Łatwo daje się zaważyć, że karpu- 
ter można w prosy sposób oszukać bo kon- 
rola czasu doyczy tyko jego, gracz nie jes 
w ogół sprawdzany pod tym wzelędem. 

2. Average mode — latwiejsza odmiana 
trybu tumiejowego. Kormpuler pyta o czes, 
jeki moze zużyć do namystu. Oczywiście im 
len czes jest dłuższy tym grośiejszym 
przeciwnikiem staje się komputer. 

3, Althe motes mode — eb, w którym 
możni ustalić czas da całej pati Po prze- 
woczeniu ustalonego iimiu wyświetlany 
jest komunikat me Lp. 

4. Equalty mode — czas do namysłu da 
komputera. jest równy temu, jeki zużył 


gracz. 

5. lfrie modes — poszukiwanie nejep 
szego nasłępnego ruchu. Komputer prze- 
saukuje wszytkie dosiępne komkinacjeru- 
chów. Poszukiwanie jest przerywane 
w rzech przypadkach 

2) gdy gracz przerwie przeszukiwania 
racskając klawisz C=, 

b) kompuier znajdzie pozycję matową, 


©) koruter przeanalizuje 12 ruchów ra: 
* 


6. Problem mode - po odpowiedzi na py- 
tanie „problem type?" program rozwiązuje 
trzy typy problemów. 

aj bal ceją mela czarnym w X posunię 
ciach. 

b) czeme ogją meta białym 
w X posunięciach. 

c) bele grają tek, aby czame da- 

1y białym meta w X posunięciach, 
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Pora zacząć grę. Ber na szachownicy 
moża przesuwać na rzy sposoby: 

4. Za pomocą Kiawiszy kursora najedź 
ma interesującą cię bierkę i wciśnij Klawisz 
RETURN. Następrie przesuń wskaźnik na 
Sora pozycję Be znów necśnij RE- 


ŁÓW Podaj współrzędne bierki na sf 
chowmicy (np. dź), następnie współrzędne 
nowej pozyc (rp. 4). Należy pamiętać, że 
2 pode się literę, a naslępnie cy- 
e. 


geznie jek w punkcie 1. Jeżeli ruch jest 
zgodny zasadami gy w szachy lo zodzje 9 
wykonany, w przeciwnym wypacku kompl 
1er_zaprdesuje sygnałem dżniękowym © 
1nagisem legal. 

W czasie gdy komputer zastanawia się 
ad kolejnym ruchem, wyświetlany jet ko- 
munket „Let me thinking 

Gracz podczas swojej koleji może poda- 
waćkomercj da korputera. Wywołuje Sę je 
reoskejąc klawisz SHIFT + konkretna hera: 

SHIFT A — Alter positon — wyświetlony 

korurikat „Alter positon SSS8S: 
Command, gdzie SS8SS może być WNi- 
19” da białych ub „Bad dł czamych. Mo- 
żesz teraz podać dodaikowe komendy: 

m - ustalenie, od którego ruchu należy 
prowadzić zepis, 

s zmienia kolor bierek, których dotyczą 
komendy, 

w stwa wszystkie bieki z planszy, 

g-anulbjo wszyst zniary, 

€--wyjście z opaj „Alter poto. 

SHIFT B - Bachlep — ca ostatni ruch 

SHIFT F — Forsiep — działanie przeciw 
ro do SHIFTB. 

SHIFT C — Cokurs - zmiany kolorów. 

SHIFT D — DiskfTape — współpraca 
z dyskiem lb taśmą, Nacikając L możesz 
zaladować jedną z 256 zapisanych perti. 
Arałogicznie S zapisuje parę pod podanym 
numerem. 

SHIFT E — Elapsedtime-dock — usta- 
wanie zegora. 

SHIFT G — Go-type — rch rależy do tej 
story, po której zrjduje się kursor. 

SHIFT | -Inósite — gra na ślepo: 

1--biae bek s niewidoczne, 

2-czame bieki są niewidoczne. 
3-wszystie berka są riewidoczne. 

SHIFT L — Legal moves — pokazuje 
wszystk ruchy, jakie może wykonać bler 
ka wskazywera przez kursor. 

SHIFT N — Newwgame — początkowe 
ustawienie bierek 

SHIFT O -Onentatiors —obrócenie sza- 





SHIFT P — Piayzel — 
Grademórstracye. Można 
JĄ przennać naciskając Ka: 
wisz C=. 

SHIFT Q — Quality pa- 
rameters — zmiana We- 


wiedzieć, ją wokć przyjmie zmierra 6 


3. Używając joysticka postępuj anal- g 


. 
.; 
. 

. 
. 
. 


Jest to zrana grawokęy, jednek 
2 Plansza, na której rozgrywa się bitwa 
© jest dużo większa niż standardowa 
© | zawiera 20x20 pól, a wszystkich 
© siatków jest tyko pięć. 
© _ Grać można zarówno z kolegą jak 
© i z kompuierem. Śirzelanie odbywa 
e się salwami lub po jednym strzale 
e w zależności od ustawienia opcji 
© w menu. Na początek należy ustawić 
e Swoje stalki na planszy. Są to kolej. 
© no: lotniskowiec zajmujący 6 pól, 
e pancernik (5 pó/), okręt podwodny (4 
« Pola), okręt transportowy (3 pola) 


....2.2000000000 


Book? O - program korzysta z bibcieki 
debiutów przy rozpoczęciu parti | — nie ko- 
rzysta. 

Predcicn: O — program przewiduje ru- 
chy graczatyjko w czasie swoich ruchów, I 
- przewidywanie bez ograniczeń. Ustawie- 
nie opcji ra O ulatwia zadanie graczowi 
goyż komputer ma miej czasu do ramy- 
stu 

Cumert ine?: 01 do 15— iczbe ruchów 
wyświetlanych w lini „Current ine” 

Dimensions?: 2 — szachownica dvuwy. 
mierowa, 3 rójwymierpwa. Przy szachow- 
cy róywymiarowej dodatkowe dwa pylania 
dotyczą jej rozmierów. 

SHIFT R - Replay — powtórzenie calej 
parti. Można ustawić przerwę między kdej- 
tymi ruchami. Wyjście z tej opcji klawiszem 
Cz. 

SHIFTS - gra dł dwóch graczy. 

SHIFT T- ustawienie trybu gry, omówio- 
re wyżej 

SHIFT U- Use rex best —jeżi z jakie 
goś powodu nie odpowiada ci ostatni ruch 
komputera, możesz go zmusić do wyłora: 
nia irrego ruchu. 

SHIFT V - volume — ustawienie głośno: 
ści 

Gra dosiępna jest w wersji dyskowej jak 
i taśmowe, osobno lub w pakiecie 4 GREAT 
INDOOR GAMES. 


Orin 
Dystrybutor werji ra C-64: Obent 
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Spećti 


I 10: 






JA 5 ul 
U | 
i kuter (2 pola). Ustawianie odbywa 
się przez wskazanie kursorem ry- 
sunku konkretnego statku i wciśnię- 
«iu FIRE. Wybrany statek można te- 
raz przesuwać po planszy. Kolejne 
naciśnięcie fire zatwierdza ustawio- 
ną pozycję. Jeżeli okienko z napisem 
ROTATE ustawione jest na ON 
(zmiana ON/OFF następuje po 
wskazaniu kursorem na ikonę i naci- 
śnięciu FIRE), to statki można obra- 
cać zamiast przesuwać po planszy. 

Jeżeli wszystkie obiekty znajdują 


się już na właściwym miejscu, nale- 
ży kliknąć na END. Przy grze dla 


HIT PĄCK'87 
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P 2. 


FĄ DE: 









Tymtywiem opatrzone są rzy gy karane. 

POKER ROYAL to trochę zmodyikewa 
na odmiana pokera da jednej osoby. Kom 
puter losuje 5 kant a gracz z pomocą klawi- 
Szy 1-5 ustala Które karty chce wymienić 

Napis HOLD pod symbciem kary 
oznacza, że ta kara jest przeznaczona do 
wymiany, a HELD. pozosiawia ją bez 
zmian. Kawiszem RETURN dokonuje się 
> zamiany. W zależności od kombinacj kar! 








metodą pofarzania wiać ortografę. 
"o poź ołęoieda naka pad 
tyczących zakresu słownika przechodzimy 


POOL i SNOOKER to dwie wersje 
bilarda stołowego. Zasad bilarda nie 
trzeba chyba omawiać — trzeba wbić 
wszystkie, oprócz białej, kule do kie- 
© szeni rozmieszczonych na bokach sto- 
© tu. Dobrze byłoby przy tej grze poznać 
© podstawowe prawa fizyki dotyczące 


Ą dwóch graczy na e 
JE zawodnik 
JE położenie 
"JE stałków. Je- 
żeli _ przeciwnikiem 
jest komputer, to nar 

stępuje przejście do właściwej gry. 

Za pomocą celownika gracz wybiera © zderzeń. 

poła na planszy, które chce ostrze- e  Możlwości konf 

leć. Liczba strzałów zależy od liczby © gurowania gry 

stałków gracza, który oddaje salwę. ©  F1 - opie gry. 

Na każdy niezalopiony okręt przypa: © _ F3 — Wybór pozio” 

dają 4 strzały. Na samym początku e TU ONY. 





do dyspozycji jest oczywiście 20e  F5- star. z 
strzałów (5 statków x 4 strzały). _ © W menu opcji można wybrać z ka gp > 4 
Po oddaniirośtei irzału na. e _ F1 7 skasowanie kuki wskazywanej OE, sł 
si animacja pokazująca say na PE kur Gawu POOL 1 SNOOKER są nap 
imecj Aege zesi L - 
szej foty. Jeżeli jakiś okręt przecimnika ę 3 — 1yko jedno uderzenie, zaba Aaa 


zostanie irafiony, to na odpowiednim g 


symbolu z boku ekranu nasiępi wy- 
buch. Po całkowitym zalepieniu cnętu 


jego wizerunek zastępuje ry -unek kola 


ralunkowego. Następnie komputer wy- g 


świella planszę z zaznaczonymi rie- 
celnymi strzełami oraz trafionymi okrę 
tami przeciwnika. Analogicznie postę- 
puje drugi gracz lub komputer w czasie 


swojej kolejki. Gra toczy się do mo- © 7apomocą joyśi 


F5- wyjście z menu opcji, 

W menu poziomów gry można wy- 
brać: 

Fi - włączenie dźwięku, 

F3 — wyłączenie dźwięku. 

Jeżeli grasz z. komputerem jeko 


© przeciwnikiem, możesz wybrać trzy 
© poziomy gry. 
e Slerowanie kursorem odbywa się 


jicka lub klawiszy: 


mentu. gdy flota jednego z przeciwni: ©  A- lewo. 
ków zostanie calkowicie zatopiona. ©  S- Frawo, 
Orine |-9%6, 
Dystrybutor wersji na C-64: Olbet e  *-ół, 


komputer przydziela punkty: od 20 za 
dwie pary do 300 za pokera. Na począjek 
gócz ma 20 credis czył prób, ich iczba 
zmniejsza się w miarę grana jedna próba 
jeden credi), Za osiągnięte purkty maż: 
na dostać dodatkowe credits. Gra toczy 
się do wyczerpania wszystkich eres, 
HIGH LOW to gra, w kórej punkty tak jak 
w poprzedni grze dostajesz za ulożenie od- 
powiednich kombircji kart. Korręuter losuje 
pemzą, gracz decyduje czy nestęgna ls0 
wara karta będzie miała większą lib rmiej: 
szą wartość niż poprzednia. eżel wybór był 
prawidłowy, neleży odgednęć wańość na- 
stępej karty lub jeżeli bya to piąa karta 


..%.000 


gracz dołaje purkty w zależności od wyoso 
wnej kombinac Jakakolwiek pomyka przy 
losowaniu powoduje ur jednego edi. 

TWENTY ONE to znana teraz gównie 
kierowcom gra w oczko. Na pytanie kom 
pułera „Twist or Sick" należy nacisnąć 
odpowiednio klawie T (jeszcze jedna kar- 
1a) Lb S (dosyć). Wartość wszystkich kar 
nie może przekroczyć 2i, bo powoduje to 
Uralę jednego credit. Jeżek wartość kań 
komputera jest. niższa niż gracza, len 
osłalni dostaje punkty, których iość zale- 
ży od ustawionej kombinacji kart. 

Orin 
Dystrybutar wersji na C-64: Obert 


a gy =" Htc 
jedno życie (symbolizowane przez bijące 
Serduszko), a ekran przez momen zacho- 
wuje się jak by coś się w monitorze żepsu- 
elek trzęsienia ziemi ze zgrozy. 
Zabawa jest ciekawa, ajj atrakcynaść 
pokrywane obrazki, kóre jak na 


tyko, że ne został wykonane przez aut- 
iśc m deroraayych a kc Goa 
do zabawy. W ekranu e dome: 
Byd ar in. Z niedociągnięć można zaważyć, że 
siaje 12 wyrazów. W każdym z ih estluka, gra pozwala stosować niesportowe 
w Kórą należy wstawić odpowednią lierę UCZENI 
lub dwójkę ter: RZ lub Ż, CH lub H, Ó lub — nika ortograficznego, ponieważ w progra- 
Uw zaeżrości od testu. mie nie ma żadnego ograniczenia C2a80- 
Sterowanie odbywa się za pomocą joy _ 940 nia odpowiedź, Daje ło szansę na 


sicka, który kieruje. kursorem Kierując 
kursor na jedną z Iier znajdujących Się 
w bocznej ramce i następnie naci 

FIRE joysticku powadujesz, że wybraną 
Iierę można przesuwać po ekranie. Teraz 
wystarczy wstawić ją w odpowiednie miej. 
sce i nacisnąć FIRE. Jeżeli dokonałeś 
prawidłowego wybory, to wyraz. znika, 


„pom 
pojedz 
go może wyjść ra dobre. Przydałoby się 
poje przygry- 
wającej podczas zabawy, która choć nie- 
po pewnym czasie może się znudzić. 





Orin 
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Japonia 
w. połowie XVI 
wieku. Brutalna 
| niszcząca 
wojna pustoszy 
wszystkie pro- 
wincje tego 

krzju. Czterech 
wodzów walczy 
o władzę. Wojska każdego z nich 
niszczą i plądrują tereny zajęte 
przez konkurentów. Ten, który oka- 
że się najsilniejszy i pokona wszyst 
kich pretendentów, ten dostąpi naj. 
wyższego zaszczyłu i zostanie mia- 
nowany shogunem, a tym samym 
rzeczywistym władcą calej Japonii 

Czy pamiętasz może dość starą, 
ale bardzo dobrą grę DEFENDER 
OF_THE CROWN? Jeżeli tak, ło 
SHOGUN nie sprawi ci najmniejsze- 
go kłopotu, gdyż jego zasady oparte 
są w dużej mierze na tej właśnie 
grze. Nie jest to jednak tylko przes 
róbka. Opracowanie graficzne 
i dźwiękowe zostało wykonane od 
podstaw, tak aby pasowało do 
przedstawionego w grze. miejsca 
| okresu akcji. 

Na wstępie gry należy wybrać, 
w którego z walczących generałów 
chcesz się wcielić. Od tega wyboru 
zależy stopień trudności GYllaco 
cząlek proponuję wybrać generała 
Fokushima (poziom łatwy). Podoko- 
naniu wyboru zostaniesz przeniesio- 
ny do zamku, w którym znajduje się 
twój gamizon i stacjonująca w nim 
aria. Na sam początek do armii zo- 
staje przydzielonych 20 wojowników 
— ashigarus. 

Komputer wyświelli planszę infor- 
macyjną, z której można dowiedzieć 
Się następujących rzeczy: 

ilość wojska stacjonującego 
w macierzystym garnizonie. (łącznie 
ilość wojowników i samurajów), 





l 


nych krain dochody rosną, a jeżeli 
przeciwnik zajmie jedną z twoich 
krain, dochody maleją, 

- stan twojej kasy (TOTAL), 

— liczba samurajów wcielonych co 
twojej armii (SAMURAIS), 

— liczba wojowników w armii 
(ASHIGARUS), 

— możliwość oblegania wrogich 
umocnień, ustawiona na YES jeśli 
dysponujesz sprzętem oblężniczym 
(RAMBUCK). 

Jeżeli już poznałeś swój stan po- 
siadania, naciśnij FIRE, a ukaże się 
rmapa będąca terenem zmagań. Ma” 
pa przedstawia ówczesną Japonię 
podzieloną na krainy, z których każ- 
da ma inną nazwę I co naj- 
ważniejsze — przynosi pe- 
wien dochód właścicie- 
lowi.. Wszystkie infote 
macje o krainie, która 
cię interesuje mo- 
żesz uzyskać za po- 
mocą opcji LANDS. 

Jeżeli - wybrałeś 
już cel ataku. przygo- 
iuj swoją armię do 
podboju. Służy do tego 
opcja CONQUEST. Po jej 
użyciu możesz dokonać przenie- 
sienia swoich sił z garnizonu do zr- 
mii. Armię symbolizuje jeździec na 
koniu. Aby dokonać przerzutu, ar- 
mia musi stacjonować w krainie, 
w której znajduje się. garnizon. 
z którego chcesz dokonać przerzu- 
tu. Wybierasz TRANSFER a na- 
stępnie przenosisz odpowiednią 
lość samurajów i wojowników 
z garnizonu do armii, Po dokona- 
lu wszystkich przeniesień kliknij 
na DONE. 

Teraz. pozostaje wybrać MOVE 
z opcji CONQUEST i wskazać cel 
podboju. Jeżeli nie było tam żadne- 
go wojska. kraj zostanie zajęty bez 
walki, w przeciwnym wypadku odbę- 
dzie się bitwa. Podczas błwy można 
wydawać wojsku cztery rozkazy. 



































STAY AND FIGHT — welka pozy- 
cyjna, dobra przy równowadze sił, 

SURROUNDER = atak oskrzydia- 
jcy. odpowiedni jeżeli twoje Siły są 
równe lub silniejsze, 

WILD ATTACK — zaciekły atak, 
stosuj w przypadku niewiełkiej prze” 
wagi przeciwnika, 

KAMIKAZE — dość ryzykowny, ele 
dejący szanse zwycięstwa nad prze” 
ważającymi siłami, 

RETURN — wycofanie się z pola 
bitwy. 

Jeżeli uda ci się wygrać walkę, to 


Służy do tego opcja 

ROBBERY. | Po 

wskazaniu inieresu- 

jącego cię zamku, 

przedostajesz się przez 

mury | toczysz walkę na 

miecze ze strażami. W przy- 

padku wygranej zdobywasz peno- 

wanie nad zamkiem. W ten sposób 

zdobywać można tyko ziemie, na 
których wybudowano zamki. 

Drugi sposób to zorganizowanie 
turnieju łuczniczego. W pewnej odle- 
głości od ciebie ustawiona zostaje 
larcza z zaznaczonym pośrodku ce- 
lem. Twoje zadanie to oczywiście 
trafienie w ten ceł. Masz trzy próby, 
a strzelanie polega na odpowiednim 
ustawieniu wychylenia_ pionowego 
strzały (kona pierwsza od prawej na 
górze ekranu), kierunku poziomego 
(kona druga od prawej) w zależno- 
ści od siły wiatru (ikona trzecia od 
prawej). Skieruj strzałkę na obrazek 
łucznika, wciśnij i przytrzymaj FIRE. 
Sita naciągnięcia luku (ikona czwar- 
ta od lewej) zacznie rosnąć. Gdy 


= RE ta. 
75) puść FIRE, a strzała zostanie 
wystrzelona. Następnie możesz 
się przekonać o miejscu trafienia. 
Jest to bardzo trudny element gry. 


uzyskujesz z podbi- 
tych ziem możesz 
werbować — nowych 
wojowników i samu- 
rajów, stawiać zamki 
oraz kupować Sprzęt 





mianowany shogunem. 

Kilka dobrych rad dia początkują- 

cych: 
— samurajowie są bardzo dobrzy 
w walce w polu, Jeżeli przewidujesz 
taką połyczkę, wycołaj wszystkich 
wojowników do najbliższego garni- 
zonu. Armia składająca się z sa- 
mych samurajów odnosi nikłe straty 
nawet w połyczce z przeważającym 
przeciwnikiem. Stosuj wtedy zacie- 
kły atak 

— do alaku na zamek samurajo- 
wie są niezbyt dobrzy, tutaj lepsi Są 
wojownicy no i oczywiście sprzęt ob- 
lężniczy. 

— jeśli zbudowałeś zamek to nie 
pozóstawiaj go bez odpowiedniego 
gamizonu, może wiedy stać się ła- 
twym tupem dla przeciwnika. 

— staraj się nie gromadzić zbył du- 
żej sumy pieniędzy, bo możesz nar 
gle się dowiedzieć, że właśnie okra- 
dziono twój skarbiec. 

- jeżeli uda ci się zdobyć zamek 
macierzysty przeciwnika, (fen, z któ- 
rego startował na początku gry), 
przejmujesz wszystkie jego ziemie, 
dlatego atakuj przede wszystkim te 
zamki 

Richard Chamberlain 
sel Angin-Sun 
set Orin 
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Na jednym ekranie wirtualna krew, na drugim 
radośnie charczą Beavis i Butt-head. 
A my świętujmy... 








WAGA COMMODORE ATAFI AMGA COMMODORE ATARI 


z odbiciem szampana 


Tarnów, Pałac Młodzieży 
28-30 grudnia 1994 r. 


PRZECIEKI 
gorąca linia z czytelnikami przekroczyła 
temperaturę topnienia stali str. 12 
SUPER SUPERY 

ludzie, czemu tak przycichliście...? str. 13 
ERRATA 

poprawki i uwagi do treści SS w 1994 r. str. 14 
SIEDEM KONKURSÓW 

świąteczna orgia konkursowa 

KLUB TRUPOSZA 

kolejne tajemnice FIXologii 

HELP! 

zdrastwujtie, Galina 

WIELKA PRZYGODA 

dyskusja redakcyjna nt. gier przygodowych str. 20 
SAVEGAMER 

podsumowanie dziesięciu odcinków str. 22 
KUPONY POCZTOWE 

Uwaga! Świąteczne, niższe ceny archiwaliów 
tylko do 20 grudnia! str. 25 
TIPSATRICKS 

mrowie jadowitychh tipsów str. 60 
$PIS OPISÓW 93/94 


prawie tysiąc opisanych gier! str. 70 














— O pytaniach do Przecieków — 
"Trafiają się pytania, na które nie 
można udzielić jednoznacznej od- 
powiedzi, np.: Czy wszystkie gry 
w Kolekcji Klasyki Komputerowej 
będą chodzić na 236? lub: Ile kosz- 
tuje mniej więcej 486 DX/337 Sko- 
ronie wiadomo jeszcze co zostanie 
wydane w KKK np. za dwa miesią- 
ce, to jak zgadnąć jakie będą wyma- 
gania sprzętowe, a to co jest teraz, 
powinno chodzić — zadzwoń do 
IPS'u. Co do cen sprzętu to mniej 
więcej od I zł do 100 min zł. Czy 
taka odpowiedź jest mniej więcej 
satysfakcjonująca? Starajcie się pre- 
cyzyjnie formułować pytania. 

—O Amigach i PeCetach — Cytat 
z listu: „Czemu dominuje PC, sko- 
ro Amiga mu nie ustępuje. Czas by- 
ście o wyrównali...” Rozumiemy lo- 
kalne szowinizmy ale bez przesady. 
wszystko ma swoje granice. Nikt nie 
mówi, że Amiga jest zła, ale takie 
stawianie sprawy to już anarchia. 

O spóźnieniu S5'18—Serdecz- 
nie przepraszamy za opóźnienie 
w dotarciu do kiosków i do prenu- 
meratorów ŚS' 18. Jeszcze i tym ra- 
zem będziemy nieco później niż 
zwykle. Staramy się systematycz- 
nie to niwelować. 

—O prenumeracie — To, że w pre- 
numeracie taniej, już wielokrotnie 
pisaliśmy, ale o tym, że prenume- 
ratorzy dostaną darmowy Cover 
Disk (dyskietka z demo programu 
Midnight Puzzle) nie pisaliśmy do 
ostatniej chwili, chcąc zrobić na- 
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szym najwierniejszym czytelnikom 
prezent gwiazdkowy. Pierwszy Co- 
ver Disk przeznaczony jest dla użyt- 
kowników Windows, co nie zna- 
czy, że kolejny nie będzie dla Ami- 
gówców. Trudno jeszcze w tej 
chwali dokłądnie sprecyzować, ja- 
kie dyski i kiedy będą się ukazy- 
wać. Pewne jest za to, że: COVER 
DYSKI BĘDĄ SIĘ CO PEWIEN 
CZAS UKAZYWAĆ I BĘDĄ 
ONE ROZPROWADZANE JE- 
DYNIE WŚRÓD PRENUMERA- 
TORÓW. Z przyczyn technicz- 
n0-ekonomicznych nie przewidu- 
jesię narazie rozszerzenia akcji na 
cały nakład. Rozmowy trwają, a my 
nd pewno %as nie zawiedziemy. 
Mamy ogromną nadzieję, że spra- 
wiliśmy naszym prenumeratorom 
wen sposób niespodziankę i przy- 
jefaność. 

— Oarchiwaliach - NIE WYSY- 
ŁAMY numerów za zaliczenie 
pdeztowym. Najpierw musi przyjść 
przez pocztę kupon, a potem nastę- 
puje wysyłka. Piszcie WYRAŹNIE 
i podawajcie KOP, POCZTOWY. 

- O poczcie — Na pracę poczty 
już wielokrotnie narzekaliśmy. ale 
ostatnie tygodnie nabierają charak- 
teru dramatu, dramatu i jeszcze raz 
dramatu!!! Drodzy czytelnicy, nie 
napuszczajcie na nas swoich zner- 
wieowanych matek, gotowych ro- 
zerwać na strzępy każdego, kto za- 
grezi dobremu samopoczuciu ich 
pociech. W listopadzie i paździer- 
niku duża część waszych kuponów 














była przetrzymana przez poczcia- 
rzy przez 2-3 tygodnie, no i dzię- 
ki temu nie dotarły one na czas, to 
nie nasza wina! Takie rzeczy si 

niestety w naszym kraju zdarzają. 
że listonosze nie donoszą niektó- 
rych przesyłek do adresatów. Upra- 
szamy o więcej wyrozumiałoś 
my staramy się jak możemy. 

— O upartych — Obawiam się, że 
ci.do których kieruję te słowa i tak 
nie czytają nic, ale może do kogoś 
totrafi. Uparty. jak to uparty. nie ma 
na niego siły. Co miesiąc można 
powłarzać i co miesiąc bez zmian 
dostajemy listy w stylu: proszę 
przysłać mi grę (...). proszę przysłać 
mi katalog (...), proszę przysłać mi 
plakat (...). proszę przysłać mi cen- 
nik (...), proszę przysłać mi... Je- 
steśmy wydawnictwem przisowym 
i jako takie zajmujemy się wydawa- 
niem pisma o grach komputero- 
wych. Jeżeli coś będzie się miało 
zmienić w tej kwestii, to na pewno 
poinformujemy was wcześniej. 

—O Fundacji Piwno-Orzeszko- 
wej — Fundacja nadal istnieje, choć 
ostatnio mocno podupadła. Nie- 
wtajemniczonym przypominamy, 
że Fundacja zbiera wszelkie pie- 
niądze i inne fajne drobiazgi przy- 
syłane przez czytelników w listach, 
np. wasze zdjęcia, zdjęcia waszych 
sióstr w negliżu, tarcze szkolne 
i inne, po czym co roku całą ze- 
braną kasę przeznacza na Wielką 
Orkiestrę Świątecznej Pomocy. 

— O odpisach— Nie jesteśmy w sta- 
nie odpisywać na wszystkie listy. 
Sprawa ma tak duży wymiar, że al- 
bo będziemy nadal korespondować, 
albo skoncentnujemy się na robieniu 
pisma. Nie wysyłamy też helpów, 
tipsów, kodów ani starych opisów. 

Koniecznie podawajcie DATĘ 
w nagłówku listu 

I kończąc tym wesołym akcentem, 
życzę Wespłych Świąt! 

Pegaz Ass 











Czy można u was zamówić kil- 
kuletnią prenurreratę? Am, Genek, 
Tom, Wyszków 

Niestety nie, ponieważ przy tak 
niestabilnym rynku jak w Polsce, 
już po roku może się okazać, że 
koszty przesyłki pocztowej będą 
równa cenie numeru. 


Czy jeżeli wyślę dziesięć kupo- 
nów do firmy MarkSoft, to będę 
miał 50% zniżki? Krzysztof No- 
waczek, Stalowa Wola 

Nie! Tego typu rabaty nigdy się 
nie dodają i najczęściej można je wy- 
korzystać jednorazowo. Chyba nie 
spodziewasz się, że mając 20 kupo- 
nów dostaniesz grę za darmo! Przede 
wszystkim ilość zaoszczędzonych 
złotówek zależy od tego ile wydasz 
- jeżeli masz rabat, to zawsze bar- 
dziej opłaca się zrobić większe za- 
kupy. bo więcej zaoszczędzisz. 





Gra Tajemnica Statuetki na kar- 
cie SVGA ma różne plamki, co 
ztym zrobić? Syf 6 Suchy 6 Ki- 
nol. Wyszków 

„Tajemnica fabrycznie pracuje 
na zwykłej VGA i nie wykorzystu- 
je żadnych dodatkowych możliwo- 
ści SVGA. Jeśli masz plamki w po- 
staci „dziurek” w obrazie, to może 
być to wina uszkodzonej pamięci, 
RAM na karcie. Jeśli natomiast 
plamki mają charakter „rozmydle- 
nia” obrazti, to może być winny np. 
monitor. albo kabel łączący moni- 
tor z kartą. 


Chcę mieć PeCeta, ale nie mam 
wystarczająco dużo pieniędzy. Czy 
możecie napisać jaka jest kolejność 
składania, od czego zacząć i na 
czym skończyć? Wiluś, Tychy 

Składać można w dowolnej ko- 
Jejności, ale problem nie leży je- 
dynie w kolejności ale w tym, by to 
wszystko chciało działać, a to jest 
wiedza na kilka tomów książki. 
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Kupiłem Black Crypt w IPS, ma 
tak fatalną instrukcję, że nie mogę 
„jej przejść. Czy zrobicie dokładny 
opis w SS? Krzysztof ARAGON 
Myślin, Świdwin 

Co do naszych planów wzglę- 
dem tej gry, to jeszcze nie mamy 
nic do powiedzenia, a jeżeli poja- 
wiają się tego typu problemy, to 
przede wszystkim reklamuj grę 
w IPS — to oni są wydawcą i biorą 
na siebie odpowiedzialność za pro- 
dukt. 


Zgubiłem instrukcję do orygi: 
nalnej gry Quest For Glory 41 nie 
wiem co zrobić ze składnikami... 
Podajcie te składniki! Dungeon 
Master 

Panie Master D. coś pan kwa- 
sisz. Jeżeli jest prawdą, że masz 
oryginał, to znalazłeś w nim na 
pewno kartę rejestracyjną i już wy- 
słałeś ją do producenta. Jeżeli więc 
jesteś zarejestrowanym użytkow- 
nikiem, to serwis producenta po- 
winien ci pomóc. Jeżeli się nie 
rejestrowałeś, to już tylko twoja 
wina. 








Cosię stało z firmą ASF z Gdań- 
ska, dostałem inne gry niż zamówi- 
lem. Paweł Zajączkowski, Byd- 
OSZCZ 

Jak już dawno temu pisali- 
śmy, ASF zbankrutował. Praw- 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 





dopodobnie jakieś niedobitki fir- 
my próbowały zaspokajać do 
końca zamówienia tym, co jesz- 
cze było w magazynach. Miły to 
był gest z ich strony, bo np. ban- 
krutujące banki nic nie wypłaca- 
a- 





Proszę o podanie adresów skle- 
pów sprzedających krążki CD na 
Amigę CD32. Daniel Wawrzy- 
niak 

Jak już nie raz pisaliśmy, nikt 
2nas nie biega po Polsce w 
kiwaniu sklepów komputerowy: 
Wszystko czym możemy służyć, 
to namiary na firmy współpracu- 
jące z redakcją. Wystarczy, że 
uważnie przeczytasz np. ogłoszenia 
w tym numerze. 





Uprzejmie donosimy, że w Ino- 
wrocławiu zalęgła Się zaraza... 
jej dwa najgorsze ogniska to Klub 
Miłośników Komputerów Ami- 
ga „Guru” i Klub Gier Fabular- 
nych „Gandalt”. Znajdują się one 
w katakumbach Klubu Osiedlo- 
wego „Przydomek” na ul. Maru- 
lewskiej 7. Największe nasilenie 
tej zgnilizny następuje w czwart- 
kl i piątki o 17". Listownych po- 
rud dotyczących uniknięcia cho- 
roby udziela Sławomir Folkman, 
skr. poczt. 14, 88-104 Inowro- 
cław 6. 








- pytania — Czy istnieje symu- 
lator spadającej bomby?; Czy IBM 
można podłączyć do telewizora? 
(jedynie wspólnym przedłuża- 
czem); Wiecie kto tak naprawę 
cieszy się z chodzenia do budy? 
Azor; Czy mam piracką wersję. 
gry Lure of the Temptres, bo nie 
mogę wrzucić pieniążka do stud- 
ni; Kiedy jest szczyt suszy? kie- 
dy drzewo chodzi za psem; 

— varia — Wymienię przednią 
szybę do wanny na migacze do 
widelca; Muszę się z domu wy- 
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prowadzić bo mnie starzy wku- 
rzają, a jak tu żyć w jednym bun- 
krze razem z wrogiem; Marchew 
wzmaga potencję. ale trudno ją 
przymocować; Ten list jest moją 
pierwszą próbą nawiązania kon- 
taktu z istotami rozumnymi; Zo- 
stanę księdzem jak mój ojciec; 
Aż żał ściska część ciała będącą 
siedzibą owsików; 

— skróty — NSDAP: Niezależne 
Stowarzyszenie Dupczycicli Aktyw- 
nych Proletariuszek; KGB: Krzysio 
Grzmoci Babcię; Krakowska Giet- 
da Bananów; Kasia Gotuje Beton; 
Komunistyczna Grupa Betoniarzy: 

— przekręty — Steel Thunder 
Stalowy Piard; Władca — Ojciec: 


































Co jest na co? 


BENEATH A STEEL SKY.CARNA- 
GE. DAY OF THE TENTACLE (1200). 
ENTITY,GODS. HOME ALONE (przez 
Kichstrt 1.3), INNOCENT UNTIL CAU- 
GHT. JURAŚSIC PARK. KYRANDIA 
(w przygotowaniu), LABYRINTH OFTI- 
ME. LUIGI £ SPAGHETTI, MER. 
CHANT PRINCE (podobno przygotow: 
R), RALLY. RED HOOK 'S REVENGE. 
RISE OF THE ROBOTS. RISK. SAM” 
N'MAX (w przygotowaniu). 
CASTER. SILVERBALL, S 
2000) (1200), STUNTS. STARLORD 
(1200). SUBWAR 2050 (w przygotowa- 
iu), TFX. UFO UNKNOWN ENEMY 
(1200). VEIL OF DARKNESS. 








Ka XUME 

JANOSIK, NAJEMNIK. SMUŚ, 
WARGAME CONSTRUCTION SET 
Ata ST 


A-TRAIN. AV_4B HARRIER AS- 
SAULT. BODY BLOWS. CANNON 
FODDER.COMBAT AIR PATROL.CO- 
NQUEST OF CAMELOT, FLASH. 
BACK. FORMULA ONE GRAND PRIK. 
GLOBAL WAR, GOBLINS 3. HIRED 
GUNS, HISTORY LINE 1914-1918, HU- 
MANS. INDIANAPOLIS 500, KING 
MAKER. KNIGKTS OF THE SKY, 
KRUSTY'SSUPER FUN HOUSE. LOST 
VIKINGS, LOTUS 3.  MCDO- 
NALD'S LAND. PATRIOT. PINBALL 
DREAMS. PIT FIGHTER, POLICE QU- 
EST I (wersja odnowiona). PREHISTO- 
RIK 2, ROBOCOP. RAILROAD TY. 
. SECOND SAMURAI. 
SENSIBLE SOCCER, SIMON THE 
SORCERER. SLEEP WALKER (STE | 
MB). STEG THE SLUG. THEATRE OF 
'AR, QUEST FOR GLORY. STREET 
GHTER 2. VEIL OF DARKNESS, 
WARGAME CONSTRUCTION SET 


(44 

GEAR WORKS, JAMES POND2, KNI 
GHTMARE, ROBBO. ROBOCOP, ROBO- 
C0P3. SPACECRUSADE, SUPREMACY 


PL 

BLUE 8 GRAY (chodzi na VGA). FI- 
RE £-ICE (chodzi nu EGA), SUPREMA. 
CY. WAXWORKS 


PL 

Jaco, oLocxovr.buBo. 
KAN. BUSTERS 2. GOBLINS |. GUNBO- 
AT, GUNSHIP. GHOSTBUSTERS2, F-19. 
F-15 2, MONKEY ISLAND 1. OPERA” 
TION STEALTH. PIRATES. POPCORN. 
PREHISTORIK. RED STORM RISING, 
ROCK N ROLL. SOKOBAN. SHERMAN 
M4, TAPPER, WOLE, XENON. Do nicktó- 
nych potrzebny jest color. com. 


PL 

IIRDSOF PREY (CGA).INDIANAPO- 
LIS. STRIKE FLEET. SHERMAN M4. 
CIIUCK YEAGER'SAlR COMBAT (CGA. 


UZUPEŁNIENIA DO OPISÓW 
ALONE IN THE DARK 2 


Oo kilka poprawek 
—wcelu utrpieniu facet stojącego za 
beczką używamy dwukrotnie papierowej 
torby I pełamy dźwignię. 
"Music Mana razkieltaszamy przy po- 
mocy Music Man's pac (opcja, lea”) 

—aby uniknąć makabrycznej walki na 
piętrze, wkladamy strój Św. Mikolaj 
kuchcik nie wezwie pomocy. 

- dopokoju, gdzie siedz 5 gości wcho- 
dzimy dopiero przez kominek. Jeśli przed 
zejściem wrzucimy grana (zabije dwóch 
pajsców), włożymy kamizelkę kuloodpor- 
1a, to wszysiko stanie się łatwe, prosie 
i przyjemne. 
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Krrata 


— niech mi nikt nie próbuje wmawiać, 
że ednowki Jack to kapitan Nichols. 


W 19 levelu należy jedynie rozwalić 
ma początku helikopter wroga 2 bazooki. 
a potem rozdzielić się na trzy oddziały 
i przywołać helikopter. Ten zaopatrzony 
jest w niekierowane pociski rakietowe 
i rozwali wszystko w mak. 


CRYSTAL DIZZY — C64 

W podanym opisie nie my orzeszka. 
Aby otrzynać parasol, potzcbny do przej 
ścia wodospadu, należy dać słoniowi: 
sto otrzymane oil Dory w pomieszczeniu 
2 nazwie Dora kiichen. 


CURSE OF ENCHANTIA — Amiga 

Została przesunięta kolejność uderzeń 
w sople przed drzwiami do „lodowego zam 
ku”. Oto prawidłowa kolejność: 2. 3. 1,4. 


DUKE 

Opsaicie grę calkiem nieżle i nie ma się 
doczego przyczepić. Otóż suma gra rozwi- 
jasię w pewnym stopniu z fabulą. Paul za 
bjającJamisu „odziedziczył jego zonę Ha: 
mi którj uczynił swoją. kobiety wszyst- 
kicgo' (mam a myśli służącą) 


DUKE 2 

Nawiązując do 5S'15 wyjaśniam, że: 
Hurvestery oraz inne maszynki. którymi 
„można sterować za pomocą okienka stero 
wania można zamówić w tuw. Gwiezdnym 
Porcie dostępnym od misji 6. W opisie tej 
gry nie opialiscie, broni pałacowych, 
w zwiążkuz czym byłem bardzo zaskoczo” 
ny gdy mi z tego ni z owego wyleciała so- 
bi skromna rakietka roz... mi pół bazy za 
jakieś 3000. Na szczęście poszedlem poro- 
szum do głowy i za pomocą File Masiera 2, 
21 szarej materii, którą nazywa się mó 
„łem podreperowaicm stan mojego konta 


DUKE 2 

W $S'16 napisalicie, że Omitopiery 
mogą tuidować tylko Orilesi. To niepraw* 
da. Przeszedlem całą gierkę i będąc Alry- 
dami w 71 8 poziomie możn produkować 
 Omnitopiery. Wystarczy posiadać fabrykę 
typu „i-Tech", w której po moderniza: 
cji można je budować. 


FRONTIER — PO 

Automatic Pilot potrafi wylądować 
w bazach na powierzchni plane 

Cargo Bay Life Support — jest koniecz- 
ny przy przewonie nietylko zwierząt i nie- 
wolników, le także narkotyków. 


mandze blokowanie się 


sku przy opiczzzaiś ii ot, 
a niewct portu na planecie. niejest błędem 
programu. Jestt spowodowane uszkodzj- 
niami statku. Wystarczy przed puszcze. 
niema stacji zajzeć do reperacji i aprawić 
„thrustery”. Nie można opuścić jakiejkol- 
wiek taji po zamianie napędu. ponieważ 
bardzo prują się „ihristry”- Naprawia się 
je okoła 5 minut. to jest ponad 100 kliknięć 
myszą ()Innaciekawostka polega na tym, 
żejeśl nie można dobnać załogi na cji na 
leży wcisnąć „limer” x100(6), uż zmienią 
się ogłoszenia w biuletynie. Można to sto- 
sować również w handlu, aż pojawią się 

















ENG WAR ano (RW ami kupna naszego towaru po 
znacznie wyższej cenie niż w.śtock marke 
cie”. Np. przywożąc roboty i komputery 

Bamani Star na Sol. Jes to najbezpiccz 
niejszy szlak w galaktyce! Ponadto mozna 
dowiedzieć się nazw bz do lądowania oraz 
nazw stac, klikając ma pity danego ukła: 
du. po wywołaniu ikony informacji o syste- 
mie planetamym. Pojawia się wtedy wy. 
czespująca informacja o dancj planecie. bs 
zy do lądowania w linijce „starport”. 


HOOK — Amiga 

kończyłem cal grę. Rzeczywiście. 
sztuk zo nie moża zależna statku, 
bez nies one potrzebne ak samo ak mi 
gnes: Wystarczy 6 do BAT AND TAC. 
KE. Leży tami kuli, cy. jst an niewie 
dzialy. poniewa bierze się po wcześniej 
"uzbauryć „TAKE! wtym micjcu. w ko- 
sym znajdował się kufel Do ty rzeczy, 
które posiadamydojdzie kufel. Trzeba brać 
kufle o czasu, aż pod strzałką (przesuwa: 

ją dolną lotu) ukże ię zamazany ob- 
rek. Będzie to zepark, kóry porzebny 
jest do stoczenia walki z Hookiem. Wystar- 
czy wią jesteze jeden kufel zegarek jest 
swój Magne nic jet wiedy potrzebny. 

W dalszej części pry pojawia się jesz 
czejeden prblem. Mumoweie Zły kia- 
uk ktryjenie do wzięcia. Więc gdy bę- 
dziemy mieli już zegarek trzebu wziąć 
jeszcze więcej kul 2. pokaże ię kwa 
dak. Uwogat Gdy będziesz za bardzo po 
Zerty. 1 gr się zawiesi 

-T gly matmy CO nam jo porze 

wydarzy oda lufie barmsnowie JOLLIEST 
ROGERS PLACE i prada dka gy 


LAMBORGIMI AMERICAN CHALLENGE 

WSS'13 jestopistej gry. na podstawie 
screenów rozpoznalcni tą grę juko CRAZY 
CARS 3. Dopiem porem zorientowałem się. 
że występuje nu pod dwom yuan 


NAGIELANO DIZZY — C 64 

Pierścień otrzymany po zniszczeniu Za- 
ksa kładziemy nie w Hadesie, a w jaskini 
obok. ns lewo, dokładnie na jej środku. 


MAGIC POCKET — Atar ST 

"Ten gość. kórym się steruje strzea nie 
tylko trąbą powietrzna — w następnych 
clapach (ox 6) z kieszeni wyrzuca m. in 
kostki lodu i chrmurki 


MORTAL KOMBAT — Amiga 
Popriwki do ciosów: 
1. CAGE 
Szpagat— bloki 
2.SUB ZERO. 
Wlizg zyusz bk. dotego trzymasz 
Jez pęć maka rski kop 
Fauaity _dól. przód. wysoka pięść 
SONYA 
Młócka — tk jak wślizg SUB ZERO. 
4.KANO 
Kula - zaczyna się przodem 
Fatality — prawo, dół lewo. fire 
$-LIUKANG 
Futality - dwa razy KULA KANO 
Fatality -2 x kombinacja: trzymaj blok, 
prawo, dół, lewo, góra 
6.RAYDEN 
"Teleportacja -dól góra (raczej szybko) 
Fatality — przód. 3 + tył, wysoka pięść 
Fatality —3 x powo, 3: lewo, górna pięść 
7. SKORPION 
"Teleporhcja — dóltyl. wysoka pięść 











a pięść (bez dolu). 








Rady: 
SONYA — z dowolnej odległości 
SUB ZERO — z bardzo bliska 
CAGE — z bardzo bliska 
LIU KANG-0.5 cm 
KANO --z bordzo bliska 
RAYDEN —-z bardzo bliska 
SCORPION — 2 cm 
"TAKTYKA: generalni zawsze gdy prze 

bpa zm pc zda 

leki np. wślizg w SUB ZERO czy torpedę 

* RAYDENIE. ksze pe jest izbie 

dy przeciwrsk ni oe Jeszcze ra zienię 

np. lot trznieła w Lu Kangu czy Motyli ka 

w Sońce, rzesiwnik wiodły ne ma szans się 

brać Poza tym dere są kombinacje 
SONYA — podcięcie. młócka 
CAGE - podcięcie.etos w krocze 
SCORPION — smmurowadlo, teleport 


SETTLERS 

„Aby ustyszzć muzykę trzeba mieć mi 
nimum 1,5 MG CHiP RAM 

Wopisie wSS'13 pomylilście się w pre 
ervncjach W punkcie E —10 i są sosunki 
ziędzy tobą twom przeciwnikiem. Jest ro 
ilość twoich zolnierzy w strzznicach. OU gó- 
sy: strażnice nadgraniczne — duży krzyż ma 
chorągiew. bardziej waunięe w głąb two- 
ich ieytorów — chudszy krzyż, jeszcze bar- 
dziej wsunięie w gdęb twoich ierytoriów — 
krzyż jst cieniutki. A więc „Full 0 trzech 
w wartowni, sześciu w hucie, dziewięciu 
w forcie. „Good” i „Medium” to dwóch 
w wartowni,zteoch w busz sześc w or 
sie..„Wosk"i„Mintmum!"to jeden w wartow- 
mi. dwóch w baszcie. trzech w forcie. Rexz 
1a jest wspuniała, lecz w dalszych iljach 
buduj swoje puństwo z dla od przeciwnika. 


W chmur napisaliście. że gra wydana 
zataa prze firmę Cena w 1993 r Tym- 
<czwsem ja mai wersję ra CG z 1992 rok. 


TERMINATOR RAMPAGE — PO 

Ka tech nepal, że s 24 lycie, a doklud- 
mie są 32, Po prostu w 24 potrzebne s karty 
do wind. a w pozostałych b ich nie potrzeb. 


TRESURE ISLAND DIZZY 

GRAVEDIGGER SPADE sluży do rat 
konia grobu na wyspie z prawej strony. 

HEAVY WEIGHT należy zawiesić na 
aku w lesie. 

MAGIC STONE włożyć w usa totemu. 

HistoICANFLY (bez sócj) pozwala lać 

PŁETWY umożliwiają wydostanie się 
+ glębokiej jamy, 

POGO STICK — wybicie się z OFFI- 
CIAL POGO PLACE na wyspę nicbiań 
ską GSLANDIN THE SKY) 

GOLDEN EGG nadaje się równiez ra l 
pówkę. Aby je wziąć potrzeba FIRE PROOF 
ŚTT (ley przejść pzcz pochodnię, ma pr 
wom leja VINTAGIEGKANDY. 


TWO TOWERS 
awka tolkienoznawcza: 

1. Śauron ni tworzył klkuastu pier- 
ścieni.ale zrobiły jeelfy. On zrobi jeden. 
który wszystkimi rządził 

2. Sunn slaba Poz w 
kiej wojny. gy elfy i ludzi pokonali Saurorh. 
bcięto mu pak i pierścień kócy zb liklur 
(drug nazwa pierścienia to „zguba kldun). 

3. Pacem nie miszczyć na 
Radzi Czarodnijów ak ra zebraniu w Rivi. 

4.iecinia ie zniczy sę w Czarnej G0- 
rze. glyż Ga nie istnieje. Prawidłowa nata 
bezmi Góra Przeznaczenić lub Gora Ognista. 





Eratacy: Przemsk Aoc, Gal Arran A 
gom. Remgusz Baz D.C, Ceran, Ki Dobek, 
San Dach Fc, Frd, Grom, Krzyz Gorzaak, 
asej Gómici, 1. Gregor, Jacek Gubaly, Derei 
kloańsi Jack, Paw eguń. Marc uńiewcz, Łu- 


Pol Poprcz Szymańs 
eń Fi ozna, MC ud, Dem Rygi Son. 
Pewni Sibrina Adrzj Sj Pet Smok, Suysycz 
my Wada, Wach Węgzyrowsu, Janusz Żura; 








SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 


Mega * 
Konkurs 
Swiąteczn 


Zgodnie z uświęconą doroczną tradycją, serwujemy 
na Święta pokaźną porcję konkursów dla graczy wszel- 
kich orientacji. W tym roku „siedem w jednym”. Tema- 
tyka to przede wszystkim rodzima twórczość oraz wy- 
darzenia na polskim rynku. Do odpowiedzi wystarczy 
olej w głowie i comiesięczna lektura SECRET SERVICE. 


Zasady konkursu: 
1. Udzial może w 
2. Odpowiedzi należy wpisać na kartkę pocztową uraz z numerem konkursu. 

3. Jedna kartka pocztowa może zawierać odpowiedzi tylko na jeden konkurs 

4. Odpowiedzi przyjmujemy do 31 stycznia 1995 r, TYLKO na kartkach pocztowych 
5 Ośmiobitowcy proszeni są o zaznaczenie dodatkowo nośnika: dysk czy tasma. 












KONKURS 1 - POLSKIE GRY PC 

1. Kto jest autorem gry, której demo mamy na grudnio 

ym COVER DISKU? 
2 Wymień tytuły trzech polskich gier uyda- 

nych przez NLAND. 
3 bla jakiej organizacji będzie pra 
cował bobater nowej gry firmy METROPOLN? 
KONKURS 2 - POLSKIE GRY AMIGA 

1. Jak ma na imię bobater gry MENTORP 
2, Jak nazywa się niewiasta goniąca Kajka i Kokosza na str 357 


3 Jaka polska gra została onzurowana przed wydaniew? n 
KONKURS 2 - POLSKIE GRY ATĄRI xy G 












1. Jaka gra z Atari doczekała się realizacji na inny komputer? 
Bóle NS ZŻCE go 
3 Podaj nazwę największego wydawcy gier na Atari u Polsce e 
KONKURS 4 - POLSKIE GRY COMMODORE 4 
OAiĘSaŚ oto pik Gai o mai « aks 
2. Jakiej plci jest rodzeństwo KLEMENSA? a 
3 Jaka fima rzuciła na rek KĄTA? N 
KONKURS 5 - PC CD-ROM W POLSCE 
1. Jaka polska firma zajmuje się wyłącznie sprzedażą gier na CD? 
2 Wymień trzy największe gry na CD-ROM (mi. trzy kompakty) 
3. Jaka polska firma zamierza wydać pierwszą polską grę na CD-ROM? 
KONKURS 6 - ZACHODNIE GRY W POLSCE 
1. Kora zacbndnia gra została jak pirusza ofijalnie spolszczona? 


2. Która zachodnia gra „mów! po polsku? 
3, Podaj nazwiska autorów spolszczenia gry SYSTEM SHOCK? 
KONKURS 7 - SECRET SERVICE W POLSCE 


1. Kiedy uz się piercszy numer SECRET SERVICE? | 


2 ero SECT SERWIE zło wiało dzie na przstrzeni 
W za 


3 Jakie kopujesz pisma o grach (oprócz SECRET SERVICE)? 


> 
e TRE Nagrody — gry— ufundowali (w kolejności alfabetycznej) l 
Pk <CD PROJEKT, HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA USER, IPS COMPUTER GROUP, 


Woj naRsSOFT METROPOL MIRAGE i REDAKCJA SECRET SERVICE 


PE AE swa wj 














Chcąc nie chcąc rubryka stała się kwartalni- 
kiem, ale przecież kiedy mowa o ars hackerandi, 
zarówno czas i przestrzeń karłowacieją w swym 
znaczeniu. Po jak najbardziej tymczagowej hiber- 


nacji, klub wznawia działalność odcinkiem, w któ- 
rym uchylony zostanie rąbek mrocznej tajemnicy 
Sporządzania komputerowego eliksiru życia. Ostrze- 
gam, że nię jest to wiedza dla słabych duchem... 


KLUB TRUPOSZA 


Głównym bodźcem reanimacyj- 
nym były, oczywiście, wasze listy 
i zbiorowe petycje. Jeden z naj 
większych agitatorów, Kosa, pod- 
sunął złotą myśl: „KT to nie tylko 
rubryka na dziś. To także rubryka 
na jutro, bo to,co dziś wydaje cisię 
do d.... jutro może okazać się bez- 
cenne." Właściwą postawę poka- 
zują takie listy, jak Mareckiego, 
który wklepał wszystkie trzy fixy, 
chociaż nie miał żadnej z tych gier. 

Prosicie, a nawet żądacie w li- 
stach o więcej informacji na temat 
FIX'ów. Dłatego też zajmiemy się 
tym razem odrobiną teorii. Ten krót- 
ki wyklad ma na celu przybliżenie 
tematyki i problemów z nią związa- 
nych, nie jest gotową receptą na ro- 
bienie swoich nieśmiertelności. 
W konkluzji napiszę dlaczego. 


NAZWA 


Zacznijmy od nomenklatury. FIX 
znaczy po angielsku naprawiać lub 
poprawiać. Pomimo, że obecnie 
w większej części cywilizowane- 
go świata bardziej popularna jest 
raczej nazwa TRAINER, będę kon- 
sekwentnie łansował termin pierw- 
szy, zkilku powodów. Po pierwsze 
moim zdaniem lepiej oddaje sens 
celu swego istnienia, po wtóre jest 
krótszy i wymowa polska jest iden- 
tyczna z angielską. Można z tym 
polemizować, ale lepiej spożytko- 
wać energię na coś pożyteczniejsze- 
go. Dlatego nie będziemy do tego 
dyskusyjnego tematu wracać. 

Należy jeszcze odróżnić FIX'y od 
tzw. PATCH'ów. PATCH z kolei 
znaczy łatać. Programy te wprowa- 
dzają trwałe zmiany do plików gry, 
anie w pamięci jak FIX'y. Jako ta- 
kie bardziej nadają się do pokrew- 
nej rubryki SAVEGAMER i tutaj 
nie będziemy się nimi zajmować. 
Nadmienię tylko, że PATCH!'e ma- 
ja w związku z tym dużo mniejsze 

















możliwości niż FIX'y, ale jest je 
o viele łatwiej zrobić. 


| cOTOJESTFIX? 


FIX jest krótkim programem re- 
zydentnym. który ma za zadanie 
zmodyfikować inny program, naj- 
częściej grę, w pamięci komputera. 
Mogę one mieć od kilkuset do kil- 
kuhastu bajtów, a nawet kilkudzie- 
sięciu KB długości. Krótkim znaczy 
wtym wypadku, że są wielokrotnie 
męiejsze od programu zmieniane- 
go. FIX'y najczęściej występują 
w postaci pojedynczego pliku typu 
Cod dra zdarza się, że te dh 
szt są typu EXE. Zależy to z regu- 
1y jod tego, na ile autor dobajero- 

| wwoje dzieło, tzn. czy dołączył 

iką reklamówkę/demo swojej 
grupy lub np. jakiś obrazek czy gra- 
fikę ANSI oraz od języka progra- 
mowania w jakim FIX powstał. 


JAK DZIAŁA FIX? 


FIX'y są programami typu TSR. 
(Terminate and Stay Resident), po- 
dobnie jak np. driver od myszy. 
W zależności od konstrukcji trze- 
ba je uruchomić tylko raz lub za 
każdym razem. FIX rezerwuje so- 
bie pamięć, wyświetla jakiś komu- 
nikat, a następnie albo sum urucha- 
mia daną grę albo wraca do 
DOS'u i czeka na uruchomienie 
gry przez użytkownika. Piet 
rożwiązanie. jest wygodniejsze. Ja 
jednak preferuje 10 drugie, ponie- 
waż pozwała załadować kaskado- 
wo kilka różnych FIX'ów. 

Właściwa praca FIX'a rozpoczy- 
najsię, kiedy gra jest już urucho- 
miona. Podstawową trudnością 
z programami chodzącymi pod 
DOS'em jest to. że są one reloko- 
walne. W wielkim skrócie oznacza 
to; że można grę załadować pod 
różne adresy w pamięci. Nadwóch 











Fragment lisfingu FIX'a do gry Blues Brothers. | 











16 SKG WRO 
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różnych komputerach z reguły są 
różne konfiguracje. W jednym mo- 
że być na przykład zainstalowany 
Smartdrive, w drugim dodatkowo 
driyer CD-ROM lub programowe 
polskie litery. Wtedy uruchamiane 
gry będą się lokowały począwszy 
od różnych segmentów pamięci, 
w załeżności od iłości wolnej pa- 
mięci i jej rozmieszczenia. Aby 











łączanie i ponowne włączanie po- 
prawek wedle życzenia. 


JAK SIĘ ROBI FI'A? 


O ile działanie FIX'a może się 
wydać skomplikowane, o tyle jest 
to wierzchołek góry lodowej w po- 
równaniu ze sporządzaniem tako- 
wego. Do zrobienia FIX'a potrzeb- 
ne są narzędzia. omówię je przy 
kolejnych etapach „produkcji”. Naj- 
pierw niezbędny jest DEBUGGER. 
czyli program śledzący. który po- 
trafi przetworzyć ciągi bajtów w pa- 
mięci na mnemoniki asemblera, po- 
zwala modyfikować poszczególne 
komórki w trakcie pracy innego 
programu, itd. Do naszych celów 
najlepiej się nadaje światowej sła- 
wy program Quaid Analyzer. 
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orła itezcetpie 
TRooioS0o00si6 








Ekism swiatowej sławy Quad 





naly zera 















FIX działał nie tylko na kompute- 
rze autora, trzeba było wymyślić 
elastyczny, wręcz inteligentny spo- 
sób wprowadzania zmian. 

Ponieważ nie ma na ogół mate- 
riałów na ten temat, a większość 
fachowców nie kwapi się z wyja- 
wianiem swej w pocie czoła wy- 
pracowanej wiedzy, do wielu rze- 
czy trzeba dochodzić samemu. 
Można sobie najwyżej pomóc, śle- 
dząc pracę czyichś FIX'ów. Moim 
zdaniem jednak bardziej wartościo- 
we, pouczające i mimo pozorów 
prostsze jest wymyślenie rzeczy a- 
memu od początku. 

Pomysł, według którego działa 
większość istniejących FIX'ów, po- 
lega na wykorzystaniu przerwania 
21h DOS'u, jako pewnego punktu 
odniesienia. FIX przejmuje obsłu- 
ge int 21h i monitoruje odwołania 
do jednej. określonej funkcji, np. 
otwarcia pliku, zamknięcia pliku, 
sprawdzenia wersji systemu, itd 
Gdy program wywołuje intercsują- 
cą nas funkcję, to sprawdzamy czy 
we wcześniej obliczonym miejscu, 
względem miejsca wywołania 
przerwania, znajduje się zadany 
ciąg bajtów. Jeżeli tak, to zmienia- 
my je wprowadzając odpowiednią 
poprawkę. Jeżeli nie, to czekamy 
dalej na to, co nas interesuje. 

Istnieje mutacja FIX'ów zwanych 
interaktywnym, które zmiany wpro- 
wadzają dopiero po wciśnięciu 0d- 
powiednich klawiszy przez gracza. 
Pozwala to między innymi na wy- 





Odpałamy nasz DEBUGGER, 
potem grę. Tutaj jest najbardziej 
pracochłonny proces szukania ko- 
mórek pamięci, w której np. znaj- 
dująsię życia, amunicja, itp. W za- 
ieźności od wprawy i stopnia za- 
wiłości kodu gry jak i rozmachu 
planowanych popriwek może 10 za- 
jąć od kilku-kilkunastu minut do 
kilku dni. Bywa. że drugie tyle cza 
su trzeba spędzić nad inżynierią 
sposobu dokonania zmian. Prakty- 
ka pokazuje, że nad jedną grą nie 
warto siedzieć więcej niż tydzień. 
Jeżeli przez ten czas nie ma wyni- 
ków, to z reguły już ich nie będzie. 
Wyjątkiem są nowicjusze, którzy 
nad pierwszą grą mogą spędzić mic- 
siąci więcej, zanim osiągną pierw- 
sze sukcesy. 

Jak już mamy wszystko w garści, 
przechodzimy do pisania FIX'a. 
W tym celu potrzebny jest język 
programowania. Najczęściej bęczić 
to asembler, bądź połączenie asem- 
blera z C. Niezbędny jest więc 
ASEMBLER i LINKER lubforaz 
KOMPILATOR C. Najbardziej po- 
pularne są produkty firmy BOR- 
LAND: TURBO ASSEMBLER, 
TURBO LINKER, BORLAND 
CH. 

Ostatnia faza jest najłatwiejsza. 
Polega na testowaniu swojego wy- 
robu i korzystaniu z jego dobro- 
dziejstw. Jeśli wszystko poszło po- 
myślnie, powinny one zrekompen- 
sować z nawiązką poniesione tru- 
dy. 











































HIGHWAY FIGHTER 


Pouruchomieniu FIX u odpal program główny. Będziesz miał nicma- 
lejącą liczebność żyć, co wystarcza by przejść wszystkie ctapy prawie 


TIE FIGHTER 


Przed wejściem do gry musisz podać czy FIX ma podpompować na 
stale ilość rakiet. W trakcie grania aktywne są następujące klawisze: 


bez dotykania klawiatury. 














File: hEfix.com 
B8 Zi 35 CD | 21 89 IE E2 | 01 
BB ZL 25 CD | 21 Bi | A8 
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WNIOSEK Po takim zabiegu możemy np. 
Dannym wykorzystując ciągłe cios 
Ponieważ, jak widać, klasyczne | w podbródek napukać nawci sume- 
robienie własnoręcznego FDC'a nić" | mu Maxowi.. 
jest rzeczą najprostszą, nie da się 1c- Marcin Barylski, Gdańsk 
„go w prosty sposób przekazać. Kurs 
od podstaw bardziej aclawałby się | ODPOWIEDZI NA LISTY 


na książkę, niż na cykł artykułów. 
Zresztą kto wie, czy coś takiego 
nie powstanie. Póki co jednak kon- 
tynuujemy pionierskie próby, prze- 
kazując kolejną porcję gotowych 
FIX'ów. Na pocieszenie powiem, 
że już niebawem napiszę 0 istnie- 
jących metodach uproszczonych. 
User Jama 


KORESPONDENCJA 
BODY BLONS (PO) 


Wchodzimy do katalogu, w któ- 
rym znajduje się gra i uruchamia- 
my program DEBUG poleceniem 
DEBUG BB.EXE. Teraz wklepu- 
jemy z klawiatury: 
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„„Klub Truposza” jest OK, nawet 
CRC się zgadzają (hi, hi). To do- 
rze, że powstala taka rubryka — ta 
był wymóg czasu. (..) Myślę. że 
większość graczy wolałaby wie- 
dzieć jak taki FIX można zrobić 
własnoręcznie i czeniu to akurat 
działa tak a nie inaczej. Wiem, że 
waszym zudaniem jest opisywanie 
gier a nie nauka asemblera. ale 
gdyby powstała kiedyś nawet od- 
dzielna rubryka celująca w tym te- 
macie, chyba niki by się nie obra- 
ził. Jusne. że do tukich rzeczy do- 
chodzi się latin pracą a za 
śmieszne pieniądze niki swojej wie- 
dzy nie odsprzeda, ale czego się 
nie rabi dla czytelników. 
Cempes, Szczecin 
Wyjaśnienia co do prywatnej na- 
tury FIX'ów wyłuszczone są po- 
wyżej. Co do ostatecznego kształ- 
tu rubryki, to o tym decydują prze- 
cież czytelnicy. Klub Truposza jest, 
„jak napisułem przy jego premierze, 
pierwszym tego rodzaju ekspery- 
mentem w polskiej prasie o graci 
komputerowych, Kto wie co się 
ztego wykluje? 
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je w rubryce „Klub 
Truposza”, że można 
dokonać zmian 
w grze Alone in the 
Dark 2 i Metal Mu- 
tant. Napiszcie w ja- 
kim pliku. Które pa- 
Nrametry służą do 
czego. Co oznacza 
„uruchom przez”? 
Maciuś, Warsza- 
wa 
Plik trzeba sobie 
zrobić samemu na 








mieszczonych w ru- 
bryce, wszystkie pat 
rametty zostały do- 


(5) 


tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


INS - pomyśbne ukończenie misji 


END - przywrócenie pełnej energii broni 
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kładnie opisane. Uruchomienie gry 
TIE przez np. CHEAT oznacza, że 
musisz wpisać w DOS'ie linijkę: 
TIE /CHEAT [ENTER] 
gdzie słowo CHEAT jest para- 
metrem uruchomienia. uhieszczo- 
nym za nazwą programu. Zwrot 


wartości nu podane, ale w norto- 

nowym Disk Editorze w jedną linię 

da się wpisać tylko 16, a nie 20 
wartości. 

"Wojtek Węgdzynowski, W-wa 

Na to potknięcie zwrócili uwar 

gę również inni czytelnicy. Wpisu- 








„przeź” jest skrótem myślowym od | jąc dane w programie DEBUG.EXE 
„łamane przez”. Inne typowe spo- | niema żadnych probłemów. bo tak 
soby podawania parametrów śą na- | wszystko leci ciurkiem. Natomiast 
stępujące: przy pracy np. z Disk Editorem rze- 
TIE CHEAT ie dużo łatwiej jest mieć 
TIE -CHEAT wydruk sformatowany podobnie jak 


Po wpisaniu pierwszej linijki 


jego cknin. Od tego odcinka wy- 
druki FIX'ów mają standardową 


FIX'a zSS'13. po nuciśnięciu EN- | szerokość 16 wartości, tak jak wic- 
TER debugger wyrzucił błąd. Pró- | le populamych edytorów binamnych. 
User Jama 


bowalem w innym pliku zamienić 
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Czałirzie reacdzi 
biąkariyrra 





RIER BREED 2 — Amiga 

W jaki sposób wpisać kody do kom- 
putera Intex System (np. nieśmiertel- 
ność)? Jacek Zgraja 

W komputerze nie da się wpisać ko- 
dów. możesz jedynie kupić tam broń 
i ekwipunek oraz zdobyć informacje. 





Wskazanie ikony floty (okręt) lewym 
pycikiem myszy spowoduje wyśw 








saa ma Móre możesz prz 
a flotę. 2) na górze ekranu tablicy z ko- 
munikatem o statusie floty. Podawana 
jest tam również informacja o Jegionie 
znajdującym się na okrętach tej loty. 

Natomiast wskazanie tej samej ikony 
prawym przyciskiem myszy wyświetla 
możliwe miejsca desaniowania legionu 
przewożonego przez flotę 

Jeśli wskażesz kursorem myszy wcze- 
śniej wyświetlone ikony (okręt lub egio- 
nista) i wciśniesz jej lewy przycisk, to 
dokonusz przemieszczenia loty (ikona 
skrętu) albo desantowania legionu (iko- 
ma legionisty). 

Brytmię atakuj dużymi siłami (CAV. 
LEGION lub CONSULAR ARMY). 
Znajduje się tam liczne i dobie wojsko 
barbarzyńców. Ponieważ buntują się przy 
byle okazji, to można to wykorzystać 
w następujący sposób. Po zdobyciu Bry- 
tanii zwiększ podatki, najlepiej ustaw na 
maxa. Wiedy masz gwarancję, że wku- 
rzysz tubylców. Trzymaj tam stale jeden 

CAV. LEGION. Po- 
ze buntują sę to tych, 
których wydajesz w czasie bilwy wci 
lajdo swoich wojsk (uzupełniaj stary 
gion jednocześnie wystawiając nowy). 
Po kilku turach będziesz miał nową do- 
brą CONSULAR ARMY. Jest to sen- 
sowne, jeli zdecydujesz się na zajęcie 
Brytanii już na początku gry. Wiedy no- 
wo wystawionym legionem możesz zdo- 
być Maurctanię i przyspieszyć podbój 
świata atakując Afrykę z dwóch stron. 
Dobrze jest mieć dwie foty, Ale to kosz- 
tuje. W związku ztym ciągle graj na wy- 

zsądnie (stopniowo) podwyż- 
gdzie się buntują trzy- 
















Do czego służy FUTURE TECHNO- 
LOGY? Adam Gołębiowski 

W CIVILIZATION sycziery FUTURE 
TECHNOLOGY. Nie służy do niczego 
a jedyni świadczą oniedoróbkach projek 
towych gry. Po prostusławnemu SIDÓWI 
MEIERÓW! zabraklo chyba koncepcji na 
prawidłowe rozwiązanie problemu hon- 
tymuacji rozwoju techmogii i wstawił ba- 
dziewie właśnie w takim stylu. 

„ Czysg jakieś Tipsy dotyczące dodawa- 

nia gotówki? M. Antos 

Narynku pełno jet programów share- 
ware do zmiany SG. Jeśli nie masz żad- 
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negoto zajrzyj do Savegamera w SS' 17. 

Czasami buntują mi się mieszkańcy. 
Może todotyczyć np. braku odpowiedniej 
budowli, jak świątynia czy koloseum, 
może to być również spowodowan 
działami wojskowymi (aki czary zna- 
czek w rubryce „Happy”). Lecz gdy mia- 
sta są duże, mogą wybuchnąć bunty 
zdwóch innych powodów. Jakich? Jakim 
zaradzić? M. Antos 

Bunty mogą wybuchnąć również z po- 
wodu skażenia terenu (rozwój przemy 
słu) oraz stacjonowania jednostek wojsko 
wych daleko od miasta, które go wysta 
wiło. Ostatni przypadek mia miejsce 
w ustrojii demokratycznym. 

W pierwszym przypadku musisz mieć 
a jednostek SETTLERS. które takie 
skażenia usuwają. W drugim przypadku 
możesz zmienić przynależność jednost- 
ki wojskowej podporządkowując ją in 
nemu zasobniejszemu miustu. A poza. 
tym nie wystawiaj zbyt dużo jednostek 
wojskowych z jednego miasta. 


DEUTEROS — Aniga 

Kiedy chcę założyć stację wydobyw- 
czą, todo wyprodukowania jednej części 
aojerkm Zóeliblomika 
stępujących na Ziemi. wy- 
dobyć je z asterowdów, ale też ni ztego. 
Wymiana z Obcymi też się nie udaje, bo 
nie mam złotado budowy urządzeniako- 
munikującego. Jak zdobyć | su- 
rowce? Roter Zielonka ię 

Niestety — musisz ponownie pofaty- 
gować się w pos asterojdów i szukać (cze- 
kać) dlugo namiętnie. Statki zwiadow- 
cze z calą pewnością znajdą w końcu po- 
trzebne surowce (choć przyznaję, że mo- 
żeto trwać naprawdę dlugo). 


DIGGERS — Aniga 

Jak nagrać stan gry? Czy w banku 
można sprzedać rzeczy kupione w skle- 
pie? Darusz Dobrzański 

Już pisaliśmy, że robienie save w tej 
grze nie daje efektu. W banka, kantorze 
czy jakby tego nie nazwać można sprze- 
<dawać tylko minerały wykopane podczas 
rozgrywki 


OW na 
kinkopy przekona 


we. plaki-roboty_ pokonać można 
wszystkimco strzel, a lepiej rakietami. 

Jak wybudować baraki ciężkiej pie- 
choty (HEAVY TROPS). W drogiej lub 


trzeciej 
ne, podczas 
wać (o ile dobrze 
się one WOR, a jeżeli 

dw onaję, echo nio ych 
piechainców, którzy rąbią z czegoś na 
wzór BAZUKI). Jet Fire 


Nie wszysikie rzsy (rody wybrane na 
początku) mają taki sam rozwój techno- 
logiczny. Tak więc gdy twój przeciwnik 
używać będzie np. oritopterów, Ly mo- 























Piszecie wciąż i wcląż, I chyba potraciikcie już miarę. Większość pytań 
z ostatniego okresu to np. „Aa czym polegą gra XXX” alba „lak skończyć grę. 
| YYY". Ta naprawię nin e to chodzi — Jeśli nin umiecie zrobić nawnt podsta- 
| wawych ruchów, to zacznijcin od npisu. Niech HELP będzie deską ratunku, 
a nie podstawowym przewodnikiem po gierkowuniu. Wasze pytania zdradzają. 


„aż często podstawową nieznajnmość przedmiotowej gry, więc 


Jak mogę 


nawiązywać dn czegoś, z czym się jeszcze nie zetknęliścin? 

HELP pęka już w szwach, a klurownictwo nie chce przydzielić dodatkowej 
powierzchni. Dlatego w pierwszej kolejności odpowiadam dzisinj na pytania 
dotyczące gler opisywanych już wcześniej w SECRET SERVICE. 








żesz posłać na niego dewastatory, któ- 
zych jetnu nigdy nie uda się wybudować. 
"To. jakie rodzaje broni masz do dyspo. 
zycji podczas tej gr zależy od Rodu. któ- 
rym kierujesz. W tym konkretnym przy- 
padku oddziały ciężkiej piechoty (TRÓ. 
OPER) jako pierwsi posiadają Harkon- 
nenowie — inne rody mogą je produko- 
wać dopiero w dalszych etapach. Podob- 
nie jesti Z innym uzbrojeniem, ztym że 
część wyposażenia może być proxluko- 
wana tylko przez. konkretne rody (np. 
mogą szkolić sabołażystów i ro 
Bić Sonic Tanki,a Harkonnenowie głowi- 
ce balistyczne i Dewastatory) 


ELITE — Aniga 

Jak dokować na stacjach? Arek Wojtas 

Musisz zbliżyć się do stacji od strony, 
której widoczny jest prostokątny otw 
ustawić się prostopudke doniegoi zbliżyć 
powoli do powierzchni bazy. Przy odrobi- 
nie szczęścia uda ci się wylądować. W póz 
miejszej grze problem lądowaniu rozwi 
zuje kupno komputera dokującepo — cały 


























nie dają się złapać) reszty nie mogę zna- 
Jeść — jakby zapadły się pod ziemię. Jak 
jezdobyć? Blount 

„Przeszukaj każdy krzak, bo gwiszdki 
często są za liśćmi. wskocz też na każdą 
chmurę, Mówiąc zwiężle, wchodź tam 
„gdzie nie ma sensu wchodzić — czasem 
coć znajdziesz. 


FIRST SAMURAI — Commodore 64 

Porozwaleniu mieczem skrzy pojawia- 
ja się różne ei Jak je zebrać i jak 
ei kiedy pojawia się dziwna 
-©0 z nią zrobić? Paweł Nawrot 

Pok przedmioty te to dodatko- 
wa energia, żywność itp. Wykorzystuje. 
się ona, że tak powiem, sama. „Dziwna 
głowa” to postać twego Mistrza. Podlpo- 
wiada on w ten sposób, że w danym miej- 
seu musisz wykonać jakąś nadzwyczaj- 
ną czynność - użyć dzwoneczka itp. 














ściany, zielonym próbowałem obruszyć 
kamienie i nic! Nijak nie można się do- 
stać na piętro niżej. Cpi. Ram 

Zielonego futrzaka należy użyć wła- 
śnie na dole — przy jego pomocy moż: 
na (oprócz bujania się pod sufitem); 
przesuwać kamienne bloki — wystur- 
czy podejść do ściany, skierować joy- 
stick w jej kierunku. nacisnąć FIRE na 
nstępnie odciągnąć kamień. Na tym 
poziomie operację tak należy wyko- 
nać „pod windą” oraz w małym kory. 
tarzyku obok niej. Woda z kolejnych. 
zagiębień spłynie i droga stanie otwo- 
rem. 


mi liter „Y”'i „M”. Daniel Kalle Beer 

U nas giermiancow niet. Najlepiej ode- 
ślij grę do SIERRY z prośbą o wymianę, 
na wersję anglosaską. 


GI6LS 1— tai ST 
ostatnim etapie nie mogę Wycza-. 
pe SiE wkr wiał 
Krzysztof „GNOM” Kubeczko 

Należy zaczarować kamień znajdują- 
cy się poniżej wyrostka mostkowego pi 
ka. Jeśli ci się to nie udaje o masz wa- 
dliwą wersję gry, 


Gnojku trzeba skarcić. Winkle wpada 
dodrzwi, w których siedzi malec, Fmgus 
po sekundzie lub dwóch wskakuje de! 
tych położonych wyżej. Wyjdzie akurat 
tymi. do których przeniósł się lobuziak 
i odbierze mu plkę, włepiając malcowi 
na dokładkę kkspsa. 

Uikałem na pieryszym ctpie gry 
w komnacie „Giant”. Co trzeba zrobić, że- 
by kura zniosła jajko? Co trzeba zrobić, 
poi” się posiada: kamień a 

jest już weed butelkę z 
kóry! .podlane), „Sausage”, zapałki, 
wino? Michał „Szpik” 








FORMULA OKE GRAND PRIX — Amiga 7 inklechyga kuęża giro Fingus 
"Kiedy zmieniać opony? Czy jescjakć | zdziek ją salcesonem. Salceson wsunię. 
wskaźnik informujący o tym? Jacek Dą. | ty w dziurę w ziemi pomoże przejść obok: 
bek „Rider” brytana, który blokuje drogę do olbrzy- 
Jezeli w opcjach gry wybrałeś najęrost- | ma. Potem przetkaj dziupię w drzewie, 
szy poziom. to nie musisz się martwić | rozpał ognisko wrzuć jajko, daj olbrzymo- 
0 zmianę opon. Nie ma wskaźnika zmiany | wiSaleeson i wino, poczym czmyłaj ztej 
ogumienia elokdakażdegoodzjucpon | planszy gónym wyście 
zaleca jest ich zmiana np. po 20 okrąże- do wood; = ga, 
niach. Wszystko zależy od takich czynników | Przedmiot? Hantliński 
jak: pogoda, częstotliwość hamowania czy Fingus musi pociągnąć ża wystający 
też lo jk oso wchodzisz w zakręty. zkolutnny jęzor, Winkle synchronicznie 
wchodzi do lewego ucha i ściąga koronę 
FRANKO — (er 9 z glowy Amoniaka. al 
Czy jest możli nadwóch „ W pierwszym levelu wyganiam: 
ort mewość pry móch | „rę kamiek, podchodzę dodonoi va 
Taka możliwość nie istnieje - szkoda! e RAMCE 
FURY DF TRE FORAIES — Amiga dostaję kamieniem w głowę. Adam „Mac 
Jestem na trzeciej planszy Laguny. Na | Gyver” 
dole szybu windy ostrzelsłem wszystkie |. To Fingus powinien recić kamieniem. 
SECRET $ERVICE: 00-846 Warszawa: 











GOONIES Sano 64 

Jak wyjść z domu, skoro wyjścia stze- 
ei eye 

o nie facet ale baba, Musisz stając 


ua krześle przejść do maszyny drukują-. 


cej pieniądze i urochomić ją. Gruba ma 
muśka zacznie tapać waluię i w tym cza- 
sie obaj bołaterowie musz szybko prze- 
mknąć do podziemi, wylawszy wcześniej 
słój z woda na palenisko. co otworzy 
przejście, Miło powspominać takie stare 
przeboje jak GOONIES. 


GUNSKIP 2000 — Aniga 

Jak zostać generalem? Przemysław 
Bojczuk „Bojster” 

"Trzeba dużo latać i nie dać się strącić 


HARPOON — Amiga 

Mam oryginal tej gry, ale w instrukcji 
nie nie ma o takich je 

1. Czemu odpalone torpedy nie trafia- 
ja? Kiedy je odpalę, na 20 torped trafia- 


ja dwie. 
2. Czy istnieją jakieś przeciwśrodki 


natorpedy? 

3. Które typy okrętów ych 
zanurzają sięna głęboką wodę (Vdeep.vc- 
1y deep)? Łukasz Szyszka 

1. Atak torpedowy może nie powieść 
się z następujących powodów 

2 Jeśli wystrzeliz jedoclu. którego 
pozycja nie został jednoznacznie okre- 
ślona (wokół sytwetki widać romb ozna- 
czający obszar w jakim jednostka się znaj- 
uje) to torpedy będą wystrzelone „na 
oko” i mogą szukać celu tam gdzie go 
nie będzie 

b) Poodpaleniu torped przeciwnik mo- 
że wykonać manewr obronny. pitrzśS'9, 
opis gry HARPOON 346. Z tego powo- 
„du ni strzelaj wszystkich torped na raz 
tylko w kilku salach 

o)Jeśli wystrzelisz torpedy doodlegle- 
go przeciwnika. med on zrobić wył zurot 
iiucie poza zasięg torped (najlepiej strze- 
lać na max. 3/4 zusięgu danej torpedy). 

4) Torpedy nie są bronią niezawodną 
iinawet gdy znajdą cel mogą weń nie ta 
fić. Szczególnie radzieckie torpedy ma- 
„ją małą skuteczność: E45-75A Mod — 
5596, SET-65 — 55%, Type 53-56 zaled 
wie 40%. 

2. Nie istnieją ontytorpedy. Jedyną 
szansą jest unik i wystrzelenie pozorało- 
rów. które jednak nie są w grze pokuzae 
ne. Włączenie własnego sonaru, w nie- 
wielkim stopniu zwiększa szansę odchy- 
Jeri biegu torpedy (zmniejsza prawdopo- 
cdobieństwo raienia. Zobacz także SS”. 

3. Radziecka SSN Alfa (najszybszy 
okięt podwodny na świecie — 42 wz). 
W zanurzeniu na głębokość VDeep oba- 
wiać się musi jedynie trzech typów tor- 
ped: Mk48, MK48 ADCAP iMK50 Bar- 
racuda (wszystkie: USA) inne torpedy 
mie osiągają głębokości VDeep. 


HOOK — Amiga 

W $5'16 napisaliście że trzeba zna- 
Jeżć (ukraść trzy kufe z „Baitand Tac- 
kle”. Znajduje się tam tylko jeden kufel, 
dru mori jes w pomieszczeniu 

Gdzie jest trzeci kufel? Zdenek: 

W punkcie, gdzie stoi jeden z kufi 
znajduje się miejsce, skąd można je czer- 
pać do woli. W momencie, gdy zabie- 
rzesz stojący kufel - zniknie on. Jednak 
jeżeli nadal będziesz „brał” przedmioty 
owego miejsca o, nim że niewidział- 
me, trafią do twej kieszeni. W ten sposób 
można zaoputrzyć się w kufie na cale ży- 


ce. 
Dlaczego Peter nie chce iść do „Rond 
to Pirate Town", zawsze wraca? Zdenek 

















ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 





Io ni tam nic ma, Jest to tylko male 
i nikomu nie potrzebne urozmaicenie 
wprowadzone przez autorów gry. 


JAGUAR 10220 — Amiga 

Po przejechaniu trasy trzeba zmienić 
części. Nie mogę tego zrobić,a gdy wska 
żę na EXIT gra zawiesza się. Dlaczego? 
Czy gramoe być uszkodzona? Scorpion 

Obawiam się że tuk — gra jest uszko- 
dzona, doklaniej mówiąc to może być 
wina uszkodzonej dyskietki 


KUB — 

W pewnej części zamykają mnie razem. 
zagentem CIA. Gadamy, potem on psu- 
jeslami przychodzi Rita. Nie udaje mi 
się jej przekonać, a po pewnym czasie 
przychodzi jej przyjaciel Verto i mnie 
załatwia. Co robić? Kufel 

Kiedy Rita wyjdzie po raz pierwszy 
z pokoju nałeży zabawić się w podsłuch 
wanie pod drzwiami, Po chwili usłyszysz. 
jej kłótnię z Vertem. Teraz wystarczy tyl- 
ko podczas jej kolejnych exlwiedziń umie 
jętnie wykorzystać zdobyte wiadomości 
i problem z glowy. 








giełdach. 

Wyjątkowo udzielamy odpowiedź ni 
wielkości poszczególnych gier KO, 
w konwencji zwa gry, długość progia- 
mu gry w KB. długość archiwum w kB 
(kompresja ARJ) albo ilość dyskietek. 
Programy gier KOF s jak dotychczas 
niekompresowane a ich instalacja polega 
na skopiowaniu i założeniu pliku SAW 
w trakcie konfigurowania pry. 

1) L'EMPEROUR: 1330, 658 

2) NOBUNAGA AMBITION 2: 485,371 
3) GENGHIS KHAN: 992,48 

4) BANDIT KINGS OF ANCIENT CHl- 

NA: 1113,584 
5) ROMANCE OF THE THREE KING- 

DOMS: 774, 271 
6) LIBERTY OR DEATH: 821.407 
7) GEMFIRE: 1055, 576 
$) GENGIS KHAN 2. 3 HD 3 1/2, bez kompres 
9) BANDIT KINGS OF ANCIENT CHI- 

NA2:3HD3 1/2,bez kompresji 
10) ROMANCE OF THE THREE KING- 

DOMS 2: 3 HD'3 1/2, bez kompresji 
11) DYNASTY WAR: 3940, 2 HD 3 1/2 
12) ZERO FIGHTER: 5954. HD 3 1/2 

Dwie ostanie gry w niepelnej wenji 
językowej. 

Pozycje 1.2.6 i8 opisane w SS. Po- 
zycji3-5 (are wersje) 7 saba) nie bę- 
dziemy opisywać. Pozycja jest w przy- 
gotawaniu. Pozycja 10 -irdności w uni- 
chomieniu gry; dobra wersja tylko na 
Amigę. Pozostałe opiszemy jeśli dotrą 
<do nas w poprawnej wersji 








(UT, ale nie po- 
trafię ego zrobić. Proszę napisać, cotrze- 
ba zrobić by otrzymać JUGGERNAUT. 
Marcin Jędryszczak 

Wyląduj FLEET CARRIEREM na 
Księżycu. wyładuj z niego przewożone 
przedmioty i załogę, przejdź do fabryki 
1 nakaż przebudowę. Być może twój pro- 
blem wynika także z lego. że nie posia- 
dasz. odpowiednich surowców - znajcu- 
ją się one na ostatnich planetach Układu 








50, fax (0 22) 209-309 


Słonecznego. dokąd próbniki lecą pra- 
wierok — należy wysłać je odpowiednio 


wcześniej. 


PAGAN — PO 

Dzięki waszemu opisowi zanieszczo- 
nemuw $S'16miłoi przyjemmie grałem, 
ażdo momentu, w którym mam użyć cza- 
ru Open Ground, aby dostać siędo Kata- 
kumb. Nie mam pojęcia gdzie szukać 
mieszka (Sack), w którym przyrządzaię: 
czary, co uniemożliwia mi dalszą zaba- 
węw tę świetną grę. Marcin Cimala 

"Właściwa nazwa mieszka brzmi Bag 
anie Sack. Przypomina on brązowy wo- 
zek. można go zdobyć w kilku miejscach, 
poszukaj np. w pracowni Vividosa. Pod- 
czas pichcenia w nim czarów nie musisz 
mieć gokoniecznie w mwentarzu, CZiSEM 
wygodniej jest wkładać składniki. gdy 
zmieszek leży na ziemi. 


ROBOCOP 3 — Aniga 
Jak przejść trzeci level (kościół)? Za- 


Po wybiciu wszystkich wrogów i naci- 
śnięciu przycisku Delete jakimi cudem 
akcja przenośi ię do kolejnej misji. Cza- 
sami niestety powoduje 10 nieuznanie za- 
dania. Wiedy możesz spróbować innych 
klawiszy — niestety, skutku nie da się a- 
„gwarantować. 


RETURN 70 Z0RK — PO 

Jaki powinien być dokładny układ wyra” 
szbwpo znalezieniu ramki i części? Big OS 
w SS'1I powiada tutaj jedno- 
znacznie: „Search For Thrce More Pieces 
On The Ground Where This”. ak łutwo 
policzyć. jesttodziesięć wynizów, miejsc 
z jest W ramce dwanaście. Przeto jako 
pierwszy (lewy górny róg) powinien ść 
kafelek, który jako jedyny nie posiada 
dużych liter, Ostatnie miejsce (prawy dol- 
ny róg) pozostaje wolne: 


SAHHTMIAX KIT THE ROAD — PO 
Jak przejść przez czerwone drzwi 
(ami gów! Gdze jes Syzyf 






na 
Przemek: 

Po wejściu do lusta poruszaj magne 
sami aż do zmiiany koloni na czerwony. 
W en sposób twoje rozmiary (gabaryty) 
zmniejszą się i będziesz pasował do ma- 
łych drzwi na lewo od wejścia. Syzyf to 
licentia poetica na określenie napędzają: 
cego ogromne koło gościa, ktirego isa 
niesz. ża wspomnianymi drzwiami. To 
właśnie do niego skierował cię stworek 
2 wesołego miasteczka. 


SECRET OF MONKEY ISLAND 2 — Aniga 

Skąd wziąć linkę do złapania szczura? 
Gybrush Trezpwood 

Linka (string) spoczywa spokojnie. 
blacie stołu w chacie murzyńskiej wiedź- 
my Mojo. 

Jak w fortecy Lechucka przejść przez 
drzwi z kości? Marcin Chmiel 

Drzwi jak to drzwi, czasem jest z ni- 
mi kłopot, ale w opisie w ŚS'15 podali- 
śmy najprostszy sposób przebrnięcia 
przez labirynt w fortecy. Najlepiej nagry- 
waj grę na dysk po wejściu ło każdych 
następnych drzwi i próbuj wchodzić w po- 
bliskie, jeśli nie wrócisz do początku. 
znaczy, że idziesz w dobrym kierunku. 
Możesz leż spróbować skojarzyć treść 
oślinionego przez Larpo pergaminu z 
zerunkami części szkieletu wyrysowany- 
mi na drzwiach, wiedy trzymasz goto- 
wą ścieżkę. którą należy iść. 











SIMON THE SORCERER — Aniga 

Kopię 461 obok olbrzyma i nic nie 
znajduję —co jest? Marek Trybalsk 

"To nic ty masz kopać. ale sfiksowa- 
ny paleontolog Von Jones! Po daniu mu 
skamieliny dobierze się do złoża w po- 
bliżu olbrzyma, pod warunkiem. że 
wcześniej wykryłeś to miejsce otrzy- 
maną od drwala różdżką.. Wśród bro- 
dów. które Von Jones wyrzuci na po- 
wierzchnię, będzie też bryła Milrithu — 
uważnie przeszukaj ekran kursorem, 
jest ona bardzo mała i trudno odróż- 
nialna od reszty. 


SUPERFROG — Amiga 
Jak mam zebrać wszystkie owoce 
z każdego poziomu, szukam przejść 
w ścianach oraz w drzewach, w których 
nic nie znajduję Jak dostać się do drzew? 
Jean-Cloude Smoleń 
To prawdziwa zmora te poszukiwania 
bonusów. Na pierwszych ctapach są One 
kryte wysoko w chmurach orz w ścia: 
(tu najwięcej). Tymczasem odczep 
się od drzew, bo w nich nic nie ma. 


SYNDICATE — PO 

Nie wiem jak się używaskanerai AC- 
CESS CARD. Łukasz „JLucas” Janus 

Wlaściwie przedmiotów tych nie uży 
wa się tak jak uzi czy Skaner 
służy do badania otoczenia (i nanoszenia 
go na mapę) a ACCESS CARD do wer- 
bowania nowych agentów (dokładne in- 
formacje znajdują się w instrukcji ob- 
sługi) 


THE MANAGER — Amiga 

Jak spłacać pożyczkę bankowi? Mogę 
wią pożyczkę aleie ma oc tórzumoż- 
liwiaaby spłaci dług. Damisn Chsłupa 

Spłata pożyczki jstod ciebie niezależ- 
na. W dniu. w którym upływa termin pat- 
ości, komputer automatycznie odlicza 
potrzebną kwotę ze stunu twojego konka. 


TRANSKRCNCA — Amiga 
Do czego służą rakiety? Warlord 
Do niszczenia wrogich pociąpów — 
muszę jednak przyznać, że jest to spo- 
sób bardzo nieefektywny. 

















Skieruj kursor w odpowiednią stronę 
wciśnij prawy guzik myszy. 

Jak nagrać stan gry na dyskietkę? Na- 
wet gdy wkladam ją sformotowaną, to 


R alu i 


Sformatowanie dyskietki to czasami 
nie wszystko. Czasami trzeba jej nadać 
nazwę, jak chociażby SAVE GAME. 


WALKER — Aniga 

Tie poziomów jest w tej grze (ja mam 
wersję z dwoma). acek Zgrj 

Być może jesi to demo pochodzące 
z coverdisku jakiegoś czasopisma, 
ewentualnie grasz w trybie treningo- 
wym, który pozwala na przejście jedy- 
nie dwóch poziomów i to w wersji ła- 
twiejszej (mniej wrogów itp.). Odpo- 
wiedni. trudniejszy poziom można wy- 
brać przed samą grą 
WINGS — Aniga 

Cotrzebazzobić aby awansować o sto- 
pień wyżej (PLANES KILLER)? Michał 
"Pomeszewski 

Zestrzelić jeszcze więcej samolotów 
i wykonywać wszystkie misje. a zwans 


przyjdzie sam. 
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Micz: Wydaje się, że niemożliwe jest 
jednoznaczne wskazanie pierwszej przy- 
„godówki. Proces rodzenia się istniejące- 
godzić gatunku był płynny i co Oczywi- 
ste. uzależniony od aktualnego zaawan- 
sowania technicznego komputerów. 
User: Protoplastami dzisiejszych 
gier przygodowych zdają się być 
proste tekstówki z początku lat 


Bijące źródło 








LY..Tnudno w tym miejscu powstrzy- 
mać się od wspomnień. gdyż gry na 
komputery ośmiobitowe to nostal- 
giczny kawał przeszlości, Któż ze 
starej wiary nie pamięta takich tytu- 
łów jak PYJAMARAMA..UNIVER- 
SAL HERO. DUN DARACH. 
User: .. HOBBIT, HEAVY ON 
THE MAGIC. STORMBRINGER 





szy dom, jak natym zdjęciu i nie ma 
problemu — otrzyma bardzo wierną 
replikę tego co sobie wymyślił. Kie- 
dyś trzeba było wszystko poddać 
jak gdyby przenicowaniu. by stało 
się w ogóle wykonalne. Może wła 
śnie dlatego w pierwotnych pro- 
dukcjach zawarte jest tak dużo świc- 
żej myśli 





stopad od początku roku poza BE- 
NEATH A STEEL SKY i DRA- 
GONSPHERE praktycznie nie poja 
wiła się żadna znacząca przygodów- 
kaf Wychodzi na to, że stają się one 
gatunkiem wymierającym. 

User: Akurat aż tak tragicznie nie 
jest. Przypuszczam..że w obliczu ko- 
lejnego gwałtownego skoku tech 





r komputerowych określanych mianem przygodowych ostatnimi czasy przyschło. Oznacza to chyba przysło- 


wiową ciszę przed burzą, bo zapowiedzi nowych produktów na święta nie brakuje. Można się niebawem spodziewać mocnej 
fail uderzeniowej, czoło której stanowi UNDER A KILLING MOON (CD). Skorzystajmy więc z nadarzającej się chwili oddechu, 
hy oderwawszy oczy od monitora, na spokojnie powspominać i zastanowić się nad fenomenem gier przygodowych. 


wielka PRZYGODA wczoraj i dziś 


.> 


Rozmawiają: Piotr Mańkowski i Jacek Marczewski 


osiemdziesiątych. chociażby legen- 
damy już HITCHHIKER'S GUIDE 
TOTHEGALAXY „Znamienne jest 
10iż INFOCOM. który grę tę stwo- 
rzył. obecnie zajmuje się przygo- 
dówkami multimedialnymi jak wy- 
dsny na kompakcie RETURN TO 
ZORK. Ergo, jeśli w rumy scenariu- 
sza dobrej tekstówki wsi 
fikę. to otrzymamy dzisiejszą grę 
przygodową. W Stanach ludzie za: 
czynali grać na C-64, Apple Il czy 
„Acomnie. Tymczasem w Polsce na- 
we zjawisko zaistniało przede 
wszystkim w postaci ilustrowanych 
gier tekstowych na ZX Spectrum. 
Micz: A także rozbudowanych pla 
formówek w stylu JET SET WIL- 











Ech. to były dobre czasy. 

Micz: Dobre jak i niepowtarzalne 
to tak jak proces przechodzenia od 
ciapu idealizmu do solidnego rze- 
miosła, W wielu prehistorycznych 
grach było po prostu „to coś”. 

User: Obaj siedzieliśmy przy nich 
godzinami, a przecież wszystkie te 
tytuły mieściły się w śladowych ilo- 
ściach pamięci. Jakiegoż trzeba by- 
lo artyzmu programistów. żeby wy- 
cisnąć z maszyny dosłownie wszyst 
kie soki. Dla porównania, mniej wię- 
cej tyle zajmuje jeden obrazek ze 
współczesnych gier. A jak to się ma 
w dzisiejszych kobyłach? 

Micz: Dzisiaj autor przygodów- 
ki mówi: chcę mieć w danej plan- 








User: Wiesz, rzeczywiście. Nie- 
które ztych starszych, wyraźnie pik: 
slowatych postaci miały dużo wię- 
cej uroku od ich obecnych dh 
wanych odpowiedników. Pewnie — 
gralika musi iść do przodu, ale w po- 
goni za li tylko techniczną perfekcją 
nie wolno zapominać o duszy gry. 

Micz: Jakoś wlaśnie nie mogę opę- 
dzićsię od wrażenia, że ostatnio pro- 
dukowane są głównie posiadające 
niewysoką miodność kompaktowe 
„eudeńka”, albo konserwa taka jak 
RED HELL czy INHERIT THE 
EARTH. rzeczy które pięć st temu 
pewnie by kogoś wznuszyły.ale w ro- 
ku 1994 stanowią już tylko towar 
przeterminowany. Mamy przecież li- 











nicznego, spowodowanego rozwo- 
jem idei multimedia. gatunek próbu- 
je po prostu odnaleźć swoją tożsa- 
mość, Onegdaj bylo to przejście 
z czystego tekstu lo grafiki. obecnie 
gry wchodzą na nowy teren „dwu- 
kierunkowego” wysokiej jakości 
dźwięku (od 1 do komputera), oszo- 
łumiających możliwości graficznych 
(karty truecolor. akceleratory). wie- 
lokrotnie pojemiejszych nośników 
(tanie twarde dyski. kompakty) oraz 
wymyślnych urządzeń (joysticki Pho- 
enix, Cyberman. itp). Wszystkie te 
elementy więcz wymuszają rozwój. 
ale w jakim kierunku? 

Micz: Twierdzę. że w mniej lub 
bardziej dosłownym sensie utorom 














ACCESS 


ACCESS chyba jako jedyny zwie: 
trzył tak chodliwy dzisiaj motyw mal 

timediów parę lat wcześniej. nim stał 
się on populamy. konsekwentni idąc do 
końca obraną drogą. Filozof firmy by. 

la prosta — dostarczyć graczowi produkt 
technologicznie, jednak bz 
wygórowanych wymagań sprzętowych. 
Gru MEAN STREETS spełniała te wy. 
magamia. Zawierała rewcłacyjne jak na 
Swój czas aimowane sekwencje oraz 
syntezę mowy; wszystko to działało 
nawet na PC XT. Kolejne gry COUNT. 

DOWN. MARTIAN MEMORAN. 

DUM orsz AMAZON GUARDIANS 
OF EDEN, choć różne w szczegółach 
trzymają linię programową finny. wy- 
twarzając pewien kanon. 

Gry ACCESS osadzome są w bliż- 
szej bądź dalszej przyszłości. Oprawa 
graficzna składa się z dięttalizowanych 
obrizków. Obowiązkowy elerneniem 
jest interaktywny dialog bohaiera z in 
nymi postaciami. Gracz widzi i slyszy 
swojego rozmówcę. który jest anitmo- 
wany tak.by jak najlepiej uzewnętrznić 
jego stany emocjonalne. Jeśli rozino- 
wa przeprowadzona była właściwie. 
pojawiają się nowe możliwości. Sztan- 
darową posiacią gier firmy ACCESS 
jest prywatny detektyw Tex Murphy 
który poza posiadaniem komputerka. 
przypomina riczej bołuterów czarnych 
kryminałów amerykańskich. 

















W ostatnich dniach listopada ukar 
zała stę nowa tra. nota bene mieszczą: 
casię rówuneż w wyżej wymienionych 








ramach. pt. UNDER A KILLING MO- 
ON. Jej produkcja bardziej przypomi: 
naa kręcenie kinowego przeboju. niż 
robienie tradycyjnej gry komputerowej. 


GOKTEL VISION 


COKTEL VISION. mimo że aktval 
mie jest częścią SIERRY . zasługuje na 
osobne potraktowanie z. powodu cal- 
kowicie niezależnej działalności, jakże 
różnej od masowej produkcji swojego 
protektora. Na początku lat dziewięć. 
dziesiątych firma zaistniała po wydaniu 
FASCINATION. polem zaś rozpoczę 
ła nowy rozdział po wypaszczeniu na 
rynek pierwszej części GOBLIIINS. 
któro seria zwłaszcza w Polsce świę- 
ci duże triumfy. 

Grę charikleryzował ogrom kome- 
diowychakcentów oraz przyjazny ste- 
rownik, pozwalający na nieutrudnioną 
możliwość wypróbowywania wszyst- 
kich przedmiotów. Wydane zostały 
potenn dwie kolejne części, w trzeciej 
dodano animowane przerywniki Oraz 
rozszerzono wielkość plansz, wpro- 
wadzając przesuw ekranu. W Zapo- 
wiadanej na Gwiazdkę,czwartej części 

WOODRUFF "AND THE 
SCHNIBBLE OF AZIMUTH (CD) 
będzie zaś grafika SVGA „masa dźwię- 
ku oraz stare sprawdzone tematy. 

nteresującym eksperymentem COĘ- 
TEL VISION stało się wypuszczenie 
rynek INCA. Gra zawierała niewiel- 
cą pulę zagadek. dotykala za to tema. 
tów zarezerwowanych dotąd jedynie 
da Ericha von Danikena. Ta gułąż dzia- 




















talności firmy kontynuowana będzie 
przez VELTION (CD), kosmiczną przy 
godówkę o podobnej tematyce. 

Firma ma też w swoim dorobku 
LOST IN TIME. kto wie. czy nie pre 
kursora wielu gier kompaktowych, 
kich chociażby jak MYST. Na owych 
kilkunastu megalhajtach sporo jest krór- 
kich filmików.co z pewnością stanowi 
łukomy kpk dla graczy nie posiadają- 
cych CD-ROM. COKTEL VISION pn 
cuje też nad THE LAST DYNASTY 
(CD). udowadniając tym samym. że nie 
chce być postrzegany jako producent 
wyłącznie gier zabawowoinfantylnych. 

aś przy okazji udowodni zapewne 
również. że nadał chce być producen 
tem obdarzonym dużym wyczuciem 
gustów graczy. 


INFOGRAMES' 


Kierawane przez Bruno Bonnela 
francuskie INFOGRAMES ima swą sie- 
dzibę w Lyonie. wydaje niewiele, ule 
za to same pierwszorzędne pozycje 
Oprócz przygodówek, które stanowią 
dominującą gałąź produkcyjną. wypusz- 
za są pomniejsze gry zręcznościowe 
i sportowe. Francuzi szykują też aktu” 
alnierenderowany na stacji Siicon Gra- 
phics CHAOS CONTROL (CD). 

INFOGRAMES na stałe zagnież- 
dziło się w umysłach graczy od mo- 
mentu wydania w roku 1992 ETER- 
NAM. Gra posiadała ciekawy sterow- 
mik. objawiający się w sposobie po- 
strzegania przedmiotów za pomoc po- 
jawiającej się linii biegnącej od oczu 














boatera w kierunku najbliższego ozna 
czonego obiekiu, program posiadał 
równicz wiele animowanych komik- 
sowych przerywników. Najważniej 
szym było. że scenariusz ETERNAM 
był na swój sposób postmodemnistycz: 
ny, nawiązywał i parodiował w. 
dziedzin oraz aktualnych wydarzeń. 

Na przelomie 1992/93 uderzył jak. 
grom ALONE IN THE DARK, pro- 
duktealkowicie unikatowy, który zda 
niem wielu otworzył przed grami dwu- 
dziesty pierwszy wiek. Niespotykany 
dotąd rodzaj grafiki i sposób widzenia 
akcji wówczas porażały swą ockryw. 
<czością, dziś znalazły już wielu naśla- 
dowców, takich jak BIOFORGE czy 
ECSTATICA. 

Wysokie akcje INFOGRAMES 
podtrzymoje też wydany w połowie 
1993 roku horror SHADOW OF THE 
COMET (objętość tego. jak i dwu wy- 
zmienionych wcześniej produktów mic 
ści się w przedziale 5-6 MB!), który 
jest o wiele bardziej mroczny niż s 
ris ALONE IN THE DARK, a st 
rownikiem przypomina ETERNAM. 
Lada miesiąc pojawi się na rynku je- 
go sequel zatytułowany PRISONER 
OFICE. Przygotowywane sąteż dwie 
kolejne części INTHE DARK, w któ- 
rych statyczne widoki planów (0 mo- 
gło szczególnie przeszkadzać podczas 
walki) zastąpione zostaną ichomy- 
mi.by akcja stała się jeszcze bardzi 
realistyczna. Wszystko to powoduj 
że niedługo znow będzico INFOGRA- 
MIES gło 
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gier marzy się zbudowanie na ekranie 
monitora filmu. Występujące często 
dziś nieinieraktywne sekwencje ani 
mowane mogą jedynie mydlić oczy. 
Chodzi o samą ideę — śledzimy na 
ekranie dzieje pewnych osób, mogąc 
się dowolnie włączać w intrygę i zmie- 
niać ich dalsze losy. Scenariusz ni 
jestlineamny, z każdej sytuacji istnie- 
je wiele różnych wyjść. a gracz staje 
się jednocześnie widzem-aktorenre 
żysesem. Moim zdaniem, gdy prze- 
mysl growy będzie rozwijal się w do- 
brym kieninku. za kilka lat owa dzie- 
dzina zostanie wreszcie nobilitowa- 
nai człowiek zamiastiść do kina. bę 
dzie zakładał na głowę hetm i przez 
dwie godziny będzie brał udział w nad 
wyraz realistycznym rodzaju „filmnu”. 
Ale to jeszcze pieśń przyszłości. 
User: Z drugiej strony czyż nie 
oto zawsze chodziło? O stworzenie 
graczowi zastępczego, wyimagino- 
wanego świata, w którym mógłby się 
ma jakiś czas calkowicie zatraci 
stawiając na boku problemy rzeczy- 
wistości. Rzekomym ideałein tego 
jest mitologiczna cyberprzestrzeń 
która umożliwia pełną immeryję. Ale 
przecież kierowanie losami bohute- 
rów czy nieliniowość akcji nie są po- 
mysłami nowymi. Rozwijają się tyl 
ko środki przekazu, które mają na 
celu coraz mocniejsze zaangrażowa: 
mie wyobraźni, Paradoksalnie można 
to osiągnąć bardzo skromnymi meto- 
dami. Dla mnie arcydziełem tego ro- 
dzaj jest pozbawiona multimedial- 
nych bajerów gra BLOODNET, któ- 











rawyrwała mi z życiorysu szmat cza- 
su, podobnie jak ETERNAM czy 
SHADOW OF THE COMET. 

Micz: Dla mnie SHADOW OF 
"THE COMET jest cały czas najlep. 
szym horrorem w postaci gry komp 
terowej. Ugryzłem trochę książek Lo- 
ecrafta i uważam. że ludzie z INFO- 
GRAMES bezbłędnie oddali toco się 
w nich dzieje. To dobrze, gdy autorzy 
gier opierają się o porządny materiał. 

User; Taki materiał to 
fundament na któym au- 
torzy gry budują swoje 
dzieło. Drugim wużnym 
elementem jest więc spo- 
sób przetworzenia mate- 
riału na dobry scenariisz. 

Micz: Czyli przede 
wszystkim pomysl. Bo 
co graficznie wyróżnia 
takie gry jak SIMON 
"THE SORCERER i SE. 
CRET OF MONKEY 
ISLAND? Nic. Ale 
w tej drugiej większa 
jest pula dowcipów i za- 
skaakojących sytui 

User: Przykro smi o tym mówić. 
sle LUCASARTS chyba stoczył się 
w kierunku zupelncj dziecinady. 
DAY OF THE TENTACLE 
i SAM'N'MAX sy dobre dla przed- 
szkolsków. Spójrz na te koślawe po- 
stacie, bazgrołowate fonty... 

Micz: ..które denerwują poważ- 
nego człowieka. tak? No cóż, była 
też taka gra INSPECTOR GADGET. 
zdaje się że w nią kiedyś grałeś. 

















User: Dobra. dobra. Może jędrak 
przejdźmy na jakiścieksdwszy ten 
Szalenie modne są ostitmio sj 
kommpukiach. Przygodówćk tam za- 
sadzie nie ma, a te nieliczne wz ar 
ją mieszane uczucia. 

Micz: Nie trzeba lupy by zauważyć. 
że np. DRACULA UNLEASHED ęzy 
LABYRINTHOF MR e 
cięż w stu procentach tyjn co chci jo- 


bys moza pzygik ak 


User: Póki co s; 10 rączej micie 
sklecone ze sobą dipiłafizowane sjni- 
„które szumnie niiżywh śię fin: 
teructive movies. 

Micz: Dystrybutorzy pbiecu i ujtaj 
rychły przełom: powstany THE D| 
czy choćby I HAVE NO MOUTH 
ANDI MUST SCREAM. Obie pofia- 
dać będą standardowy ihtertejsi s 
sób poruszania się — a oprócz tegjco 
zwykle zobaczymy porcję fili 








Jeśli bedą one stanowiły jedynie do- 
datek do sartej gry. to w porządku. 

User: Momeacik, przecież wcześniej 
lansowałeś tezę jakoby główną ideą by. 
łozrobienie pelnometrzżowego filmu? 

Micz: Oczywiście, ale rozwój przy 
godówek biegnie i zawsze będzie 
biegł co najmniej dwom torami, tra 
dycyjnym i awangardowym. THE 
DIG mimo wszystko siedzi w tej 
pieruszej grupie, KILLING MOON 
stanowi zaś jakościową rewolucję 

User: UNDER A KILLING MOON. 
jest bardzo rozreklamowany. bo AC- 
CESS zdążył wypuścić działające demo 
swojej gry. Pamiętajmy jednak.;że rów. 
mież SIERRA rości sobie pretensje do 
mniana pioniera w tej dziedzinie gier. 
Mniej znana w Polsce PHANTASMA 
GORIA też wychodzi naczterech kom- 
puktuch, występuje w niej 20 aktorów. 
a scenariusz ma okolo 400 stron - mo- 
że więc być tuk samo dobra, nawet lep- 
sza od produkcji ACCESS. Prawdopo- 
done jes, że wszyscy wielcy procucen- 
ci w końcu pójdą w ich ślady. 

Micz: Można się jednak obawiać, 
czy to wszystko nie zmierza do śle 
pogo zalka. Mówiąc to chcę wyra 
zić, że nie mam ochoty grać w przy- 
szłości w nową „odświeżoną” wersję 
domina, z kilkoma gigabajtami ren- 
derowanych animacji 

User: Bardziej męczące od samej 
gry byłoby przekładanie w czytniku 
np. trzydzieści kompaktów. ale bądź: 
any dóbrej myśli Zamiast narzekać na 
dzisiejsze buble, przyponinijmy lepicj 
twórców zlotych lat gry przygodowej. 








LUCASARTS 


Miło jest w branży growej prekurso- 
rów tego kalibruco LUCASARTS. Fir 
ma, która towarzyszy graczom od po 
łowy la osiemdziesiątych, wydała do- 
tychczas_ przygodówki: MANIAC 
MANSION.ZAK MC KRACKEN. LO- 
OM. SECRFTOF MONKEY ISLAND 
1/2. INDIÓNA JONES 3/4. DAY OF 
THE TENTACLE, SAM AND MAX 
HIT THE ROAD. W planach wydawni- 
czych znajdują się THE DIG (CD) oraz 
FULL THROTTLE (CD). 

Kamienieni milowym w rozwoju 
nowoczesnych przygodówek był MA 
NIAC MANSION. wydany najpierw 
w 1987 roku w wersji na C-64. Zapo. 
czątkował coś zupełnie nowego i do 
„dziś pozostaje jedną z najlepszych gier 
przygodowych. a to dlalego. że każdy 
zawarty w nim pomysł został później 
nieskończoną ilość razy powtórzony 
gdzie indziej, a także 7 powodu swo- 
„cj wyjątkowości 
dował. niczego nie parodiował..był po 
prostu jak gdyby odrębną jednostką. 
Niedlugo potem zaś pojawił się ZAK 
MC KRACKEN i pomysł podróżowa- 
mi po świ 

LUCASARTS kontynuując swoje 
pierwsze dokonania. objawił następnie 
znany chyba pod każdą szerokością 
geograficzną SECRET OF MONKEY 
ISLAND. Idąc za ciosem firma wyda 
ła w następnych latach kolejne przygo- 
dówki. które miino i już nie tak rewo- 
lucyjne. stanowią dziś klasykę pier. 
Więksmość z nich jest dziś wciąż wyda- 
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wana w odnowionej wersji CD-ROM, 
tak jak inagiczny LOOM. który posia- 
da w nowym wydaniu grafikę VGA. 

W ubiegłym mku LUCASARTS po 
wydaniu SAM AND MAX HIT THI 
ROAD zamilkło. jeśli chodzi w przy: 
godówki. Na początku nowego roku 
pojawi się jednak THE DIG. który 
z powodu spielbergowskiezo scena- 
rusza oraz bajecznej grafiki predyśty- 
nawanty jest do zostania wielkim prze- 
bojem. Szef LUCASARTS Randy Ko: 
misar zapowiada, że jego firma cały 
czas wie co oznacza słowo miodność 
1 nie zapomni © niej rzucając się 
w kompaktowy wir. 














MIGROPROSE 


Firma znana jest raczej z dokład- 






gier strategicznych. 
ście na pole gier przygodowych w ze. 
szłym roku było pewnym zaskocze: 
niem. MICROPROSE wydał kolejno 
JRN OF THE PHANTOM, REX 
NEBULAR i DRAGONSPHERE. 
wszystkie te gry bazują na tym say 
„engine”. zresztą całkiem niezły. 
Charskterfmyczną cechą przygodo- 
wych gier MICROPROSE jest sposób 
animacji postaci, wykonany techniką 
rotoskopingu. Dlatego ruchy są tak 
płynne, a bohaterowie wyglądają przzw- 
dziwie. Inna sprawa, że postaci jest a- 
czej niewiele, co daje wrażenie pew- 
nej pustki. Interfejs użytkownika przy- 
pomina ien 7 gier LUCASARTS 
wiera standardowy żestaw poleceń. Al- 















moslera pier jest zróżniedwana. PHĄN 
"TOM jest grobowa po o: E 
BULAR to komedia Bie 
SPHERE zawiera oba cfsmeuty| 
Dosyć odważnym krokiem była py 
puszczenie awangi woja 





ODNET. Gracze mają rafżej utacte pu 
więc grao specyficzycj itmoslefze. 
niezwykle rozbudowa tskompiikoka 
na ni inode liczyć a makowe, owadyj 
ne przyjęcie. Dlatego te BILO 
.pozosiuł „cichyn” wydatzeniem roku 
Narazie ni słychać nić o nowychfza- 
mierzeniach MICROPRQJSE. dotycz 
cych gier przygodowych. S 
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SIERRA FAMILY 


SIERRA w połowie lafosiemdzichią- 
1ych rvzpoczęla szaleństwo graficznych 
(sier przygodowych. Prekursorem 
wl mody hył stworzony przez Rojer 
w Williams  legeńdany | już 
KING'S QUEST. Gra okazała się 
samowitym sukcesem i doczekała się 
jeszcze pięciu dalszych części! Z pie 
giem czasu pojawiły się Eut serie QU- 
EST'ów. z których najbardziej znłne 
E QUEST. SPACE QUEST. 
HERO'5 QUEST. QUEST FOR GIO- 
RY ECO QUEST. Nie wolno pomihąć 
również pier Ala Lowe b, których bo- 
haterem jest przekomićzny LARRY 
LAFFER, czy pojedynózych tytul 
jsk CONQUEST OF THE LONG. 
BOW. Ogromne powodżenie ryb 
spowodowało, że firma wchłonęła jaj- 
Pierw DYNAMIX. póżjcj COKTEL 


















VISION. jako części zw. SIERRA FA. 
MILY. DYNAMIX wydał kilka nie 
złych przygodówek. między innymi 
HEART OF CHINA oruz RISE OF 
THE DRAGON lecz zmienił. zdaje się 
definitywnie, profil działałności na sy 
mulutory, COKTEL VISION na tyle 
intensywnie zajmuje się grauni przygo 
dowymi. że omówiony będzie osobno. 

Można zaryzykować stwierdzenie. 
że SIERRA wydała więcej przygodó: 
wek miż wszyskie inne [irmy rażem 
wzięte. Odbiło się to niestety na jako 
ści produktów. W pewnym momencie 
dalo się zauważyć iz pry są robione 
poźpiesznie. wręcz taśmowo. Ciosem 
dla wielu graczy było zrezygnowanie 
ze starego interfejsu tekstowego na 
rzecz uproszczonego, opartego na iko- 
nach. Na szczęście SIERRA wzięła 
się w garść - poprawiła grafikę, [abur 
łe pomysłowość nowych gier. Ef 
ty zmian widać w oderzewkach sta: 
rych przebojów, a także w nowych 
grach z postaciami jak FREDDY 
PHARKAS,GABRIEL KNIGHT czy 
LAURA BOW. 

Obecnie SIERRA stara się utrzy- 
mać pozycję piomiera. tworząc muli- 
medialną suporprodukcję. pt. PHAN- 
TASMAGORIA. która zajmować 
dzie aż cztery kompakty! Zapowiś 
dana jest również na przyszły rok ko. 
lejna. powstająca przy współpracy DI 
SNEYA. część nieśmiertelnej gry 
KING'S QUEST oraz szósty już od 
cinek SPACE QUEST. Cała rodzina 
SIERRY ma na warsztacie, blisko 
ukończenia, przeszlo Irzynaście gier. 
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Każdy bez bicia przyzna się, że 
miał kiedyś do czynienia ze szko- 
lą. Tajemnicą poliszynela jest to. 
że w czasie styczności z tym ba- 
stionem dydaktyzmu od czas do 
czasu ściągał. Problem nie jest no 
wy, borykali się z nim już staro- 
żytni. A przecież nowe pokolenia 
są coraz bandziej pomysłowe i od 
tamtego czasu zgromadzono już 
spory arsenał, mniej lub bardziej 
wyrafinowanych środków wspo- 
muagających. Jednym z nich jest 
tzw. gotowiec. Wiadomo o co cho- 
dzi, prawda? Przed klasówką z hi 
storii opracowujemy w domciu kil- 
ka możliwych tematów, zostawia- 
jąc trochę wolnego miejsca u góry. 
Na sprawdzianie pracowicie pisze- 
my sto razy, że Ala ma kota. połem 
oddajemy wcześniej spreparowa- 
ne wypracowanie. Sposób jest wy- 
jątkowo prymitywny. ale niejedne- 
mu uratował skórę. 

Piszę to wszystko bynajmniej nie 
po to. żeby zachęcić do ściągania. 
Dlatego może od razu wyjaśnię 
Moim zdaniem żeby móc ściągać 
trzeba coś wiedzieć. przy czym pro- 
porcja powinna być na korzyść ma- 
terialu w głowie. Przypomina to 
wędrówkę po chwiejnym mostku li- 
nowym, w którym brakuje kilku 
degek. Mniejsze dziury można cza- 
sem przeskoczyć, w _ większe 
w końcu się wpada. No więc, wra- 
cając do sedna sprawy, piszę o tym, 
ponieważ jest wiele analogii z pew- 
telną metodą rozpracowy- 
wania gier. 


Metoda: GOTOWIEC 

1. Pod uwagę bierzemy gry, któ- 
re sg rozczłonkowane na grupy pli- 
ków o pewnym rozszerzeniu. 

2. Metodą prób i błędów, zga- 
dywania czy jakąkolwiek inną usta- 
lamy, które rozszerzenia są od pli- 
ków z dźwiękiem, obrazkami lub 




















A 
Co prawda SAVEGAMER"'owy 
gotowiec też absolutnie nie rozwi- 
je. jest metodą doraźną i zależną 
od nadzorcy. Jeśli gra dobrze pilnu- 
je swoich plików ta nic z tesa ka 








logie nic są jednak zupełne. | W wydaniu komercyjnym nie mu- 


oniecznie tak samo, ale 
prawdobnie będzie podobnie. Pli- 
ki z animacjami znajdujemy 
względnie latwo po niedwnznacz- 
nych nazwach. Będa to wszystkie 





SAVEGAME 


Wszystko dobre, co się dobrze kończy! Nie- 
długo upłyną ostatnie minuty bieżącego roku, 
jaki on był, każdy sam oceni najlepiej. W no- 
wym, lepszym roku życzymy zatrzęsienia wspa- 
niałych gier i jeszcze więcej poprawek do SG. 


Nadeszła także pora na tę rubrykę, która 
myka się wraz z tym odcinkiem w klasy! 
formie dekalogu. Kostia Jamow żegna się z 
mi — został powołany do armii, a na jet 
miejscu na razie jest wakat. Szukamy nastept 








szczęście gra tej małej kombinać 
nie wykryje, Uruchom ją jak z 
kle. Kiedy w menu głównym wi 
bierzesz INSTRUCTIONS. poj. 
wisię już nowa animacyjka. W 
<lobnv sposóh można zrobić z resj 










lego! Natomiast bardziej przypo- 
mina to sytuację, kiedy wszyscy 
piszą klasówkę, a ty podmieniasz. 
swoje wypociny na pracę klasowe- 
go prymisa i oddajesz ją ze swoim 
nazwiskiem. GOTOWCA stosuje- 
my wledy, kiedy chcemy bez zbęd- 
nego wysiłku posłuchać wszyst- 
kich muzyczek, obejrzeć wszyst 
kie animacje, itd. Warunkiem sto- 
sowalności jest to, by pliki były 
"samodzielne", tzn. zawierały 
wszystkie niezbędne informacje do 
ich użycia. Nie nadają się gry. 
w których te rzeczy zapisano np. 
w tablicy w głównym pliku wyko- 
nywalnym, Ale jak zwykle przy 
nowych metodach, najłatwiej jest 
zrozumieć na przykładzie. 

Do naszych celów doskonale na- 
daje się fenomenalna zręcznościów- 
ka firmowana przez EPIC MEGA- 
GAMES zatytułowana JAZZ 
JACK RABBIT. Gra jest dosyć 
prosta, bo wystarczy iść i strzelać 
(jak w większości zręcznościówek 
zresztą), wyróżnia się jednak do- 
skonałą grafiką. Mnie najbardziej 








zbiory z rozszerzeniem OSC. Dla 
ułatwienia wpisałem je poniżej 


Plik: Rozmiar: 
BONUSOSC 51.832 
CHEATOSC 20569 
CONTINUE OSC 57.609 
ENDOSC. 3207 
ENDELOSC 52860 
ENDE2.0SC 109317 
ENDE30SC 830912 
ENDE40SC 624,80 
ENDES0SC 64.209 
ENDEGOSC 1935909 
ENDLEVELOSC 14831 
INSTRUCT OSC 91.906 
ORDER OSC. 166519 
STARTUPOSC 123.360 


Najłatwiej osiągalna jest anima- 
cja z instrukcjami (INST- 
RUCT.0SC). Żeby ją obejrzeć, wy- 
starczy w menu głównym użyć od. 
powiednią opcję. Nieco trudniej 
jestobejrzeć np. kreskówki na koń- 
cu każdego etapu, wymaga to nie 
złej gimnastyki palców. Czasem 
lepiej jest poćwiczyć głowę. Za- 
nim zaczniemy szaleć, zrób na 
wszelki wypadek kopię zapasową 
gry — inaczej możesz ją nieodwo- 
lalnie spaprać, 

Sprawa jest prosta. Bierzemy plik 






















tą filmików. Grę sprowadzam, 
więc do roli rozbudowanej oglę 
darki. 


nie. To się zresztą odnosi d 
wszystkich technik wymienionyci 
w rubryce SAVEGAMER. Wieli 
potrafi wpisać podane poprawki, 
ale zraża się początkowymi niepo- 
wodzeniami przy robieniu wła: 
snych. Pamiętaj że paradoksalni 
imczęściej gra idzie w maliny, ty 

bliżej jesteś upragnionego celu 





Przez SAVEGAMER:'a przewi- 
nęło się sporo poprawek. Spruw- 
dzenie czy istnieje zmiana do kon- 
kretnej gry i jej odszukanie może 
sprawiać pewne kłopoty. Dlatego. 
też przedstawiamy poniżej spis za- 
wartości całego dekalogu. 


DOGFIGHT (PC) 


W pliku DOGFIGHT.PL.T znaj- 
dują się wszystkie informacje o pi- 
lotach. Poniższe zmiany dotyczą 






































*. animacjami podobały się komiksowe animacje, | ENDE6.0SC, czyli końcową ani- kota na liści 
3. Zamieniamy nazwami dwa pli- | dlatego też właśnie nimi się zaj- | mację szóstego etapu i zmieniamy | Piec © Goa Wartość 
ki z jednej grupy. miemy. jego nazwę na INSTRUCT.OSC, | 2 piłot 00h — Autive 
4_leśli grasię nie sknoci, może- | Tutaj mała uwaga techniczna. ja | zapisując tym samym oryginalną Oh - KIA 
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02h — Captain 
03h - Major 
04h - LeCol 
05h - Cotonel 
06h — Brigadier 
Kampania Samolot Offset 
wwi Sopwith Cumel 3% 
FokkerDel 38 
ww2 Spifire 40 
Mel09 42 
Korea |F-86 Sabre 44 
Mig 15 46 
Wietnam  F-4Phantom 48 
Migz2l 50 
Tałklandy  SeaHarier 52 
Mirage 54 
Syria F-16 56 
Mig-23. 58 


Medale za ukończone misje 
00h — nic 
01h — Combat Gallantry Medal 
02h — Air Medal 
03h — Air Combat Valour Modul 
04h — Disiinguished Flying Cross 
05h — Medal of Honour 

Michał Błażyński, Poznań 


THEME PARK (PC) 


Edytujemy SG postaci *.GO 
Offset 
10. 11. 12 —rzy bajty kasy (LSB MSB) 
18.19.3)- zy kuj stanu pozyczki (LSB MSB) 


ULTIMA 8 PAGAN (PC) 


Dobierumy się do pliku NPC- 
DATA.DAT w katalogu GAME- 
DAT. 

Offset 

185 — Strengik (Siła) 

186 — Dexterity (Zręczność) 
187 - Intelligence (inteligencja) 
188 — Hit Poinis (Punkty życia) 
230 — ***Mana*** 

Uwagi: 

1.Najlepiej by twoim SG był 

drugi, czyli USSA VEO01 
2. Wpisuj wartości między 
(32h a 96h) 

3. Współczynnik ARMOR jest 
obliczany z posiadanych bro- 
ni i zbroi. dłatego go fu nie ma. 


TRAFFIC DEPARTMENT (PC) 


Wszelkie zmiany wprowadzamy 
do pliku TD.SAV 
Offiet 
0h — MISSIONS (ilość wykonanych mi: 
sji) należy wpisać Idh 
ILLS (ilość zabitych wrogów) 
należy wpisać FFh 


CreatorS, Raszyn 


LANDS OF LORE (PC) 


Każdy. kto kiedykolwiek zagłę- 
bił się w świecie tej gry, na pew- 
no nieraz zetknął się z sytuacją, 
w której wskażnik punktów magii 
ieneryii przypominał naleśnik roz- 
jechany przez walec, posiadana 
broń nadawała się co najwyżej na 
wykałaczkę, a sakiewkę Ze zło- 
tem można było przekręcić prze: 
magiel. W takich momentach nie 
pozostaje nic innego jak zabrać 
się za plik _SAVEOxx,DAT 

Pieniądze — ofiset 459h,45Ah 
max FF 7Fh (32767), ale lepiej 
wpisać trochę mniej np. F4 7Eh 
(32500). żeby po znalezieniu go- 
tówki nie przebić sobie liczni 
ka. 

inwentarz posiada 48 miejsc. 





1h 











ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209.309 





Miejsce. Ofisct 
01 25Fh,260h 
02  26Ih,262h 
03 263h. 26h 






04 266h 
05 .268h 
06 26Ah 
07 
08 
09 
10  271h,272h 


1 273h,274h 
12 275h.276h 
13 277h.278h 
14  270h.27Ah 
15 278h,27Ch 


16 27Dh, 27Eh 
17  27Fh.280h 
18  28ih.282h 


19 28h. 284h 
20 28h. 286h 
21 287h,288h 
22  280h,28Ah 
23 28Bh.28Ch 
24 28Dh. 28h 





25  28Fh.290h 
26 
Ed 
28  295h.206h 


29  297h.298h 
30  290h.29Ah 
31 29Bh, 29Ch 
32 
33  29Fh.2A0h 

34 2Alh. 2A2h 

35  ZA3hZA4h 

36  2ASh. 2AGh 

37 2A7h,2Ash 

38  ZAOhZAAŃ 

39 2ABh. ZACh 

40 2ADh. 2AEh 

41 2AFh. 2B0h 

42 2B1h, 2B2h 

43 283, 284h 

44 _ 2B5h.2B6h 

45 _ 2B7h.2BSh 

46 _ 2B9h.2BAh 

47 2BBh, 28Ch 

48 28Dh, 2BEh 

liczbowy wszystkich 
przedmiotów, tj. broni, ubrani 
czarów, itd. wynosi od Q000h do 
O0FFh (po odwróceniu FFO0N), 
płustrzy przedmioty 0001h,0101h, 
0201h. Numery przedmiotów są 
różne w różnych elupuch, ale korzy- 
stając z tabelki powyżej można ła- 
two „rozmnożyć” niektóre z nich. 
Postać Ofety - Eneryiu Magia bać 
AK'sheł 406-BFh 7Ah  7Eh 











Michael 40i-BFh 7Ah Eh rm 
Kierm 4DA-BFh 7Ah Eh FM 
Conmul 406-BFh 7Ah Eh FFh 
Bacesta COk-I3FR FCh 10h FFh 
Lom  100LIBFLIZEA 82h EFh 
Poułson 140IBFI7Eh 182h  FFh 


Rzeczy osobiste rozmieszczone 





na poszczególnych częściach cał: 
Głowa IBIR 19Dh 
Szyja 90h LIFh IAIh 
Tor: 9Bh IDA I9Fh 
Nadgurstki 9Fh  I2ih IA3h 
Rękaprawa 9ih ll3h  195h 
Ręka lewa 93h 1h  197h 
Palce pr.ręki Ash 1I7h IA7h 
Palce l.ręki ASh  ll9h  LA9h 
Nogi Alh  123h IAS 
Marcin „Baloo” Walewski, Tamów 
SOCCER KID (PC) 
» 
Zinian dokbnujemy w pliku TA- 


GNUTS.xaa. Ilość żyć jest zapisit- 
na pod ofisetem 69 (45h). Maksy- 
malna liczba jaką można tam wpi- 
sać to 99. Liczba "serduszek" (na 
początku każde życie składa się z 3 
serc) jet pod offsetem 41 (29h). 
Maksym liczba serc to 5. 
Mich. "morowicz, Białystok 





COLORADO (PC) 


Gra tworzy SG 0 długości 600 
bajtów o nazwie SOS.FIC. 





Bat © Wstaw 
2 enenyi FFh 
4 ilość prochu 64h 
546 poz. | inwentarzu 

552 poz. Zinwentarzi 

55% 

564 

576 poz.6 inwentarza 


Inwentarz (wszystkie wartości 


decymalnie) 

Wartość Co 

ol Strzelba 

02 Siekiera 

03 Nóż 

04 Beczka prochu 

05 Fajka 

06 Dziecko wodzi 

U Śrebina kula 

08 Oder za odwagę: 

09 Byla złota 

10 Granat 

16 Bulelka energii 

20 Róg z prochem 

34 Naszyjnik 

30 Skóra ze zwierzaki 

3 Zloto 

Paweł Kwiatkowski, Sandomierz 
WARLORDS (PC) 


Szperamy w pliku WARx SAV. 
Poniżej podaję numery ofisetów. 
pod którymi gra przechowuje pie- 
ki gracza. Największą warto- 
ścią jaką można tam wpisać jest FF 
7Fh, odpowiadająca 32767 sztuk 
zlota. 





Nazwa gracza Offset 
The Sirians 31.356-7 
Storm Giants 31.3761 
Grey Dwarves 31,396-7 
Orcs of Kor 374167 
Elvallie 37436-7 
"The Selentines 37A56-7 
Horse Lords 37416-7 
Lord Bane 37496-7 
Kosa, Starogard Gdański 
WARLORDS 2 (PC) 


Jeżeli chcemy zapewnić sobie 
stały dopływ gotówki, należy w pli- 
kach z rozszerzeniem DAT (w ka- 
talogu SAVE) odszukać nazwę 
miasta, które ma dawać ogromne 
dochody. Następnie 38 bajtów za 
jego pierwszą literą wpisać FFh. 
co da 255 GP zysku po każdej tu- 
rze. Jeśli wolicie bardziej konwen- 
cjonalne metody. to stan kasy jest 
zapisany pod offset 473. 

"Tomek Lutelmowski, Warszawa 


XENON 2 NEGABLAST (PC) 


Należy wziąć na warsztat XE- 
NON2.EXE i zmienić wartości od: 
OFFSET 1C600h-1C631h na 00. 
Wszystko teraz kosztuje O pienię- 
dzy. OFFSET 02 na 70. 4729b- 
412Ch na 90. Koniec problemu 
zżyciami. Energia się kończy ale 
życia nie. 

Maciek Ratowski, Tamów 


SYNDICATE (Amiga) 


Do pracy można wykorzystać 
program FileMaster 1.11 lub edy- 

















tor Disc X 2.2. Nagraj grę zaraz po 
rozpoczęciu, czyli ze stanem kasy 
$30.000. SG znajdują się na drugim 
dysku w katalogu SAVE. 

Aby zwiększyć kasę, szukamy 
odofiset $000/0 do $003/3 i zmie- 
niamy ciąg bajtów 00.00 75 30h na 
3B 9A C9 FFh. Tę sumą czynność 
powtarzamy od offset $014/20 do 
5017/23. Lepiej jest nie wpisywać 
wiekszych wariości niż podana, 
może to spowodować sknoce- 
licznika. 


GUNSHIP 2000 (Amiga) 


Grzebiemy w pliku RO- 
STER.DAT. który znajduje się na 
drugim dysku. Liczbę misji może- 
my zmienić pod offset $073/115. 
np. wpisując wartość 30 (1Eh) 
Jeżeli wpiszesz zbyt dużą wartość 
skończysz na przedwczesnej eme- 
ryturze! Punkty uzyskane w grze 
znajdziesz od offset $075/117 do 
offset $077/119. Zaszalej i wpisz 
wartość FF FF FFh. 

X-ray Braderz, Łódź 


F-15 II (Amiga) 


Modyfikacje trzeba. wykonać 
w pliku HALLFAME na dysku 
FISII(GAME). Bajty oznaczone nur 
merami w kolejności 1-4 zawierają 
informację o całkowitej liczbie punk- 
tów. Wprowadź 3BJACA0O0h by 
mieć miliard punktów. Bajty 5-6 to 
punkty za najlepiej wykonaną mi- 
sje. Wpisz 2710h by mieć 10.000 
punktów. Bajty 7-9 podczas całej 
pracy wydają się mieć wartość zero. 
Baj 8 to dane o randze pilota. moż- 















na wpisać: 

00h Żnd Licutenant 
0lh 

02h 

03h h 

04h Li Colonel 
OSh - Colonel 

06h | General 


Bajt 10 to informacje o meda- 
uch, wpisz. zsumowaną wartość: 


00h" bcz medalu 

Olki Airforce Commendation Medal 

02h Distinguished Flying Cross 

Oh Silver Stu 

8h. Airforce Cross 

10h Congressional Medal of Honour 
Rafał Kwaczała, Trzebinia 

UFO ENEMY UNKNOWN (PC) 


Rozpracowanie zawartości pliku 
SOLDIER.DAT. Cechy żołnierzy 
się z dwóch adresów. 
obrazuje ile mamy punk- 
tów na początku gry. drugi przedsta- 
wia punkty dodatkowe jako bonus. 
Gra sumuje zawartość tych dwóch 
adresów (na następnej stronie). 

Mariusz Rewkowski, 
Piotr Sadzikowski, Szczecin 


UFO ENEMY UNKNOWN (PC) 

Jak zwykle życiowe problemy 
z kasą, Elerium 115, UFO Naviga- 
lion, UFO Power Source, Alien 
Aloys, żołnierze wolni, słabi, ma- 
ło wytrzymali i zezole. 
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[Cechy jednostek: UFO ENEMY UNKNOWN 
Soldier Time Units Stamina Healh Reacliots — Waość 
1 2Ahi3h  2Bhi3h 2Chi3m 2Dhidh  SOhiSOh 
2 6Ehi7h  6Fhi7Ah 70hi7Bh  7lhi%ch SóhiSQh 
R BZhiBDh  BahiBEh  BAhIBM  BShiCOh  SOhiSQh 
la Fóhilolh Fhilozh  Fehiiosh  Fohilóh  5Ohi$0h 
s I3Ahildh I3Bhildóh IAChild7h  IADhilagh  SOhiS0h 
6 NZEMII8% ITBISAR I80hilśBR Iśihilsch  SóhiSh 
fo IChiiCDh IC3hiICEA IChiICHA ICShiIDÓh  S0hi50h 
s 2oóhi2lik 2mfhi2izh  znshizish  2oshiziih  SohiSOA 
Dalsze cechy: 
Soldier" Fieing Acc. -Throwing Acc. Strength 
| 2Ehiih  2Fni3Ah  30hi3Bh 
2 TZiTDA  TAhITE  74h1TFR 
3 BóhiCIh  B7hiCh  BihiC3h 
4 FAhilOSh FBhiloGh  FChiI07h 
5 BEhilah I3Fhil4Ah  I4óhi I4Bh 
6 IBZMIISDA LGGNII8EK Shi IATA 
10 ICGhiiDIRk IC7hiIDZk - ICShi ID3h 
8 20Ahi2iSh 20BhiZI6h  20ChiZI%% 
Dalsze cechy. 
Sokier_ Rank Waość Wartość 
1 0h 5h 3% 
2 4h 5h 3h 
ao 8h EJ 3h 
s cch 5h 3% 
5 10h EJ 3h 
6 ih m 3h 
ao 18h EJ 3% 
8 1DCh 5h 3h 
Możliwe wartości stopnia żołnierza, kolumna Rank: 
00h Rookie 
[0h | Squaddie 
zh Sergeant 
(03h Capłam 
(sh Colonel 
l0Sh_— Commander 
|Możliwe wartości pancerza żolnierza. kolumna Armor: 
[00h None 
[0lR Personal Armour 
[02h - Power Suit 
lo3h= Fiying Suit 
Zapisujery stan gry, spisujemy ofe wojsk 
R Są — stopień wojskowy 
ilość zielonych. Po wyjściu z pro- | Ś głębi Aktów 


gramu edytujemy plik  LI- 
GLOB.DAT w katalogu GAME. 
Ilość kasy przeliczamy na wartość 
szesnastkową i szukamy (młodszy 
bajt, starszy bajt) w SG. Wartość 
zmieniamy na 00CA9A3Bh, do- 
stając $1 00.000.000. 

Należy teraz stworzyć nową ba- 
zę, przetransferować do niej 55 
(37%) zkażdej rzeczy, której chcesz 
mieć dużo (z wyjątkiem żolnierzy). 
Zmieniamy ten sem plik jak po- 
przednio. Szukamy 37h i zmienia- 
my na 1027h (młodszy bajt. starszy 
bajt). Wszystkiego jest już pod do- 
statkiem. 

W sprawie żołnierzy możemy 
szlucznie podtrenować wszystko 
oprócz BRAVERY. Na początek spi- 
sujemy dane naszych pupilków. Na- 
stępnie edytujemy plik SOL- 
DIER.DAT w katalogu GAME. Za- 
mieniamy dane na liczby szesnastko- 
we, wyszukujemy je i zmieniamy na 
FFh. Mamy oddział Terminatorów! 

Piotr „JOKER” Kalita, Koluszki 


TFX (PC) 


Gdy nasz pilot został zabity, 
przechwycony itp.,a nie mamy za- 
pasowej kopii SG możemy prze- 
prowadzic reanimację. Edytujemy 
interesujący nas SG i wartości znaj. 
dojące się pod offset 79 i 115 za- 
mieniamy na 00h. Po dokonaniu 
tych poprawek możemy powrócić 
do gry. jednak już od następnej 

sji. Aby temu Zaradzić wartość pod 
offset 175 zamieniamy na OAh. 
Możliwe są także inne zmiany: 


24  SS/JKGB 








71 -zestrzelone samoloty 
75 — zestrzelone cele naziemne 
83 — ilość kompletnych misji (nie 
wwa faktyczny stan gry) 
87- ilość wylatanych godzin 
Przy dokonywaniu zmian pamię- 
tajcie o starszeństwie bajtów. 
Michał Wasilewski, Łódź 


TRANSARCTICA (PC) 


Zaczynając grę z 2500 kg węgla 
i500kgantracytu nie jest łatwo do- 
robić się fortuny. Aby ułatwić sobie 
życie niezbędna jest drobna korekta. 

Bajty pod offset 18, 19, 20, 21 
odzwierciedlają zawartość węglar- 
ki. Zmiana oryginalnych wartości 
na np. [75 30 75 30] pozwoli ja- 
śniej spojrzeć w przyszłość. 

Wojtek Węgrzynowski, Staszów 


SIMCITY 2000 (PC) 


Przed przystąpieniem do szpera- 
nia trzeba oczywiście nagrać jakiś 
SG. Stan naszego portfela zaczyna 
się od offsetu 41 (29h). Zmiei 
my dwa kolejne bajty na FFh i ma- 
my okrąglutkie 65535 dolarów. 


PINBALL FANTASIES (PC) 


Poprawka do tej gia trochę in- 
nego rodzaju. Chodzi tu bowiem 
o kody, które można użyć podczas 
zabawy. Wystarczy rzucić okiem do 
pliku TABLE4.PRG pod offset 
1A3DFh. Od wyrazu JOHAN zaczy- 
nająsię kody, które wpisujemy z kla 











ISHAR 2 (PC) 


Wszystkie wartości są w syste- 
mie szesnastkowym. Jeżeli jest po- 
dane 5 offsetów po kolei, to ozna- 
czają one zmiany dla kolejnych po- 
staci z pięciu możliwych. 


Vitality: 997 do 1005 c02 — zamiana na FFh. 
Physical: 52E,52F, 530, 531. 532 — zamia- 
na ra dh 

Physical: 529, 52A, 52B 52C, 52D — 20 
„miana na 6h 

Gotówka 

1007 do 1015c02  —zamiana na FFh 
25,21.29.2B — zamiana a 01h 

Level 

50B. 50C, SOD. SQE. SOF - zamiana na 64h 
Zawód 

4FC, AFD.4FE, AF, 500 — zamiana na 6h 
Rasa 


503, 504, 505, 506, 507 - zamiana na 64h 


Charakterystyka 
Strength: 510. 511, 512, 513, 514-— zamia- 
mana 6żh 

Consttuion: 515.516. 517. 518. 519-— za- 
zina na 14h 

Agility: SIA, SIB, SIC, SID, SIE-zomia- 
ma na 6h 

Wisdom: S1F,520, S21..522. 523 — zamia- 
mana 6h 

miellgence: 524. 525. 526. 527, 528 — za- 
miana na 6h 

„Ams I handed: IDA. ID7B, 1DZC. IDZD. 
1DJE — zamiana na 64h 

Arms 2 handed: 1D7F, 1DBO. IDBI. IDE, 
1D63 — zamiana na óh 

Throwiny: ID84, 1D6S. IDŁ6, IDS7. ID88 
= zamiana na 64h 

Shooling: 1DB9, LDSA, 1DBB, LDAC, 
1DSD — zamiana ha 64h 

zicking: IDBE, IDF, ID90, 1D91, 
1D92- zamiana na 64h 
Percepiion: 1D95, 1D94, 1D95, 1D96, 1D37 
— zamiana na 6dh 

Fintaid.- 1E3I, 1D32, ID33. 1D34. 1D35 
— zamiana na 64h 





Zamiana 5C4, SC5, SC6. SC, SC8-— nap. 
00 i mamy buźki ZUBARANA. 


Reałanecy przedni sca, czy 


SP warto 1-1 cha WSCHÓD 
3-mniejszyć o | — l ruch na ZACHÓD 
5 -zwiększyć o | — | ruch na POŁUDNIE 
5 zmniejszyć © I — I ruch ra 


Grzegorz Sposób, Rafał Zawadzki 
COMANCHE [PC] 


Rozpakuj plik  COMAN- 
CHE.EXE używając UNLZEXE, 
TRON lub czegoś działającego 
w ten sam sposób. Uruchom jakiś 
DISK- 








pod lupę rozpakowany plik.-Źnajdź 
słowo „heat” i w bajcie poprzedza- 
jącym to słowo wpisz dużą literę 
ak by powstało słowo „Che- 
at”. Zapisz zmiany i uruchom grę. 
W czasie gry w menu masz opcję 
CHEAT, a pod tym naprawa uszko- 
dzeń i uzupełnianie paliwa oraz 
broni. UWAGA! 

Jeśli nie rozpakujesz pliku CO- 
MANCHE EXE przed dokonaniem 
zmiany (ada się to zrobić), schrza- 
ni się grafika menu w grze. 

Michał „Korbicz” Korba, Płock 


BLACK CRYPT (Amiga) 


Dane każdej postaci zapisane są 
na dysku GAMESAVE w zbiorach 








CHARACTERSA i CHARAC- 
TERSB. Najlepiej utwórz nową 
drużynę tak, aby wszystkie cechy 
każdej postaci (siła, inteligencja. 
mądrość, zręczność, kondycja) by- 
ły ustawione na 15. Nagraj skład 
drużyny jako grę A. 

Teraz uruchom program DiskX. 
(ja używałem wersji 2.2a). Aby 
zwiększyć cechy jakiejś postaci od- 
szukaj na dysku GAMESAVE 
opcją FIND jej imię. Niedaleko za 
imieniem powinno być: 

01h, 00h, 00h. 00h. O8h, OŚh. 
0Fh, OFh, OFh, OFh, OFh 

Jedynka określa poziom postaci. 
Dwie ósemki określają zdolności 
obronne, a piętnastki to siła, inteli- 
gencja, mądrość, zręczność, kon- 
dycja. Wszystkie możesz pozniie- 
niać przez MODYFY na odpowia- 
dające Ci wielkości. Tak też zrób 
z pozostałymi postaciami (odszukaj 
ich imiona przez FIND). UWA- 
GA! Pamiętaj, aby po wprowadzo- 
nych zmianach użyć WRITE. 

Paweł Czerwiński, Dzierżoniów 


FURY OF THE FURRIES (Amiga) 





W wersji na Amigę stan gry jest 
przechowywany na drugim dysku, 
w katalogu DAT pod nazwą GA- 





dynie 28 bajtówi posiada dwa inte- 
resujące nas offsety. Pracujemy uży- 
wając nu DISKMON PRO: 
0000 '00000000'0000 0000 0000 
0000 00A2 0072 008C 005A 0000 0000 0000 

Możliwe jest nagranie czterech 
SG. Zaznaczone wartości dotyczą 
stanu gry A. 

Gra posiada 10 etapów, każdy po 
t0leveli aostatni etap ma jeden le- 
vel. W sumie jest więc 91 plansz. 
Pierwsza zakreślona wartość to nu- 
mer levelu. Jest ona maksymalnie 
0 10 mniejszaod najwyższego leve- 
lu. czyli wynosi 81. Wartość tę trze- 
ba zmienić na hex. podobnie jak 
reszię liczb, które podaję w systemie 
dziesiętnym. Najniższa wartość to 6. 

UWAGA! Pamiętajcie że stan 
gry można nagrywać tylko co 5 
plansz. Tak więc np. wpisanie war- 
tości 2h (czyli 33) co odpowiada 
3 levelowi 4 etapu nie ma sensu, 
gdyż gra i tak rozpocznie się od 1 
levelu tego etapu. 

Rafał „OKO” Jaros, 

Sławek „IRA” Juszczak, Bytom 


TRANSARCTICA (Amiga) 


Zdecydowaną trudnością w roz 
winięciu kariery agenta walczące- 
go o Słońce jest początkowy brak 
gotówki. Aby temu zaradzić zmie- 
niamy wartości znajdujące się 
w.pliku [NAZWA SAV] oofisecie 
12h-13h na żądane. Należy pamię- 
tać, że górną granicę zmiany usta- 
Jailość posiadanych tendrów. Mak- 
symalnie może ich być sześć, każ- 
dy o pojemności 5000. Tak.więc 
możemy tu umieścić maksymalnie 
wartość 7530h (30000 dziesiętnie). 
Nie należy zapominać jednak, że 
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Nr księgi wypl. 
przekazów 


Podpis wypłac. 








Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę SECRET SERVICE oruz m archi- 
walne nomery pisma. Zamówienia mogą być składzne do 15 dnia każdego miesią- 
a= ak jak to jest wydrukowane na załączonym przekuzie. Zamówienia 4 realiz0- 
wane za pośrednictwem poczty. Prosimy używać tylko aktualnych blankietów 
z KGB lub odbitek xero. Prosimy o wyraźne i ęzyteine wypełnianie przekazu pi- 
smem drukowany. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopo- 
ów w realizacji zamówienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony czarnej. po czym starannie 
iuwaźnie obliczyć należną kwołę. którą należy wpisać na stronie czerwonej wrz 




















oprócz pieniędzy (lignitu) tendry | co następuje. Zmień zawartość baj- 


przewożą też paliwo dodatkowe — 
antracyt, a ich łączna ilość nie mo- 
że przekroczyć tejże granicy. Tak 
więc pod powyższym adresem wpi- 
sujemy wartość mniejszą (np. 

6590 - 26000 dziesiętnie) i uzupeł- 
niamy do pełna antracytem (offset 
14h-15h, wartość OFA0h; dziesięt- 
nie 4000) 





'PooH, Warszawa 
ISHAR (Amiga) 


Krótko mówiąc potrzebne są tu 
pieniądze. Niestety są one kodo- 
wane w SG, w nieco dziwny spo- 
sób, w każdym razie trzeba zrobić 





tów pod ofisetami 478,479 na war- 
tość O0A2h, a pod offsetami 3993, 
3994 na 0343h, w wyniku czego 
otrzymasz 162.385 sztuk złotych 
monet u pierwszej postaci. W razie 
potrzeby możemy obdarować inne 
postacie już podczas gry. 

Jeszcze znkeńmy ważniejsze ce- 
chy naszych bohaterów, wszędzie 
wpisujemy np. FFh 
VITALITY (energia życiowa) 


Postać Offset 
1 469 
2 471 
3 473 
4 475 
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PRENUMERATA. dla 1 osoby 


prmrwwowoć Ser Seca poczazy oder 
poza mady 


EEG mieskcy wyga gto nc 





PRENUMERATA dia 1-10.osób 
pw Szer 
on czw 
Szewce oto 


Gleldinetęgtżzztjęznzi 


zapziężnean! 


PRENUMERATA I ARCHIWAL 


2 dokładnym imieniem tazwiskieni oraz adresem i kodem pocztowym. W przy- 
padku zamawiania archiwów. NALEŻY DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI %ę 
Labclki. Prosimy nie dokonywać popawek ani skreśleń, niewykorzystane pola po- 

cie na poczcie odeinek „dla wpłacającego” 


zostawić wolne. Otrzymany po Vq 
należy zachować na okoliczność : 

Wszelkie reklamacje s przyjmow: 
201-261 w. 550 w dni 


„ntual 





jane w redakcji pod numerem telefonu (0-22) 
powszednie w godz. 9.00-16.00. 

ZACHĘCAMY TEŻ DO KUPOWANIA ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 
W REDAKCJI - Warszawa, uł. Wronia 35/37. I p. 


PRENUMERATA dia 1-10 osób 
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nej reklamacji. 





PRENUMERATA ARCHIWALIA 
„Prenumerata możc zostać zawarta na 3, 6,9 lub I2nu- | Kupon należy wypełnić wg poniższych cen koniecznie z doliczeniem kosztów przesyłki, 
merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SE- | które zależą od liczby zamawianych numerów. 
CRET SERVICE w prenumeracie jeststałaizabczpiecza | Nr cena 
przed ewentualnymi podwyżkami podczas jej trwania. 1  ©0ys.) M CENYNORMALNĘ m CENY ŚWIĄTECZNE 
W prenumeracie nij niż w kiosku numer ksz. | 2 beki Gas lbt 
tuje 20 tys. zł, w koszt) ki j. 3 40 Peklet (1 i 77 + tys 200 tys. 
je 20 tys. zł, w tym koszty przesyłki pocztowej. PC > zestaw I (143) pi 80 tys. tylko do20 grud 
ceny prenumeraty 5 30 tys. kein | 23598. BZ sie too, 
6 8 zestaw 3 (« 7) kó przegap 
3 miesiące — 60.000, 70.88 zostaw 4 (od8 do 17) | 1 55 tys. szansy zamó- 
6 miesiące — 120.000,- 8 12ys dwa dowolne od 6 do 17) 1 15 tys. _ wienia większej 
9 miesi — _ 180.000- 9 12 tys. tyś. 20 tys. liczby erchiwał- 
ięcy Z 
12 miesięcy — 240.000, 10 12 tys. tys. 25 tys. nych numerów. 
żł = Mo i2tys 4) numerczamo-biały + grą koszuka firmowa jako rekempensaia za 
UWAGA! Naklejka adresowa na kopercie z prenume- | 12  1żds 
ratą zawiera informacje o: numerze indentyfikacyj- | 14 rate m KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
nym czytelnika (prosimy podawać przy przedłużaniu | 15  12tys Slazsyl 
prenumeraty), numerze pisma, na którym skończy się | 16 i6tys za 2 szt 6 od5do9 szl. — tys. 
prenumerata oraz liczbie zamawianych egzempiarzy. | _17___16tys. od 3 do szt. —-7.5 tys. powyżej 10 szt- 10 tys. 





5 
STRENGTH (siła) 


477 


Postać Offset 
1 743 


2 
3 
4 
5 


F117A NIGHTHAWK (Amiga) 


Obiektem naszych zaintereso- 
wań jest plik ROSTER.FIL „odszu- 
kaj w nim swoje nazwisko. Bajt 2 
licząc od pierwszej litery nazwiska 
to stopień wojskowy. Możesz tim 
wbić następujące wartęści: 





ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 





00 - 2nd Lieutenant 
01 - Ist Lieutenant 
02 — Captuin 
03 — Major 
04 - Li Colonel 
05 — Colonel 
06 General 
Bajty 33,35,37,39,41,43 licząc 
wen sam sposób, zawierają meda- 
le. Można tu wpisać od 00-09. Baj- 
ty44i45to punkty za najlepiej wy- 
konaną misję. Bajty 46-47 to punk- 
ty za ostatnią misję. Bajty 50151 to 
sumaryczna ilość punktów. Wresz- 
cie bajt 530 ilość wykonanych mi- 
sji (np. 63h równa się 99 misi). 
Robert „SOŁA” Wesołowski, 
Starachowice 
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ACCOLADE 

W LIVE ACTION FOOTBALL 
(CD), grze opowiadającej O zawo: 
dowej lidze futbolu amerykańskie: 
go. zostajesz trenerem drużyny. 
Program zawiera mnóstwo filmów. 
— dozdjęć pozował jeden z uniwer- 
syteckich zespołów, którego za- 
wodnicy zostali uchwyceni we 
wszystkich niezbędnych sytu- 
acjach. Przypomnijmy, że ACCO- 
LADE wie jak robić gry otej tema- 
tyce, wcześniej był przecież UN- 
NECESSARY ROUGHNESS. 


Firma sposobi się do zaprezento. 
wania przygodówki CERBERUS 
(CD). Przybywasz na pokład stacji 
kosmicznej na pogrzeb zamordo- 
wanego w tajemniczych okolić 
nościach syna. Połem postanawiasz 
rozpocząć śledztwo na własną rękę. 
Program posiada grafikę SVGA, 
renderowaną grafikę animowanych 
przerywników oraz ponoć bardzo 
rozwiniętą interakcję pomiędzy wy- 
stępującymi charakterami. 





ELITE 


Zręcznościowy projekt VIRTU- 
OSO (CD) cechują digitalizowane 
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sylwetki aktorów i engine 3D, czy- 
Ii akcja widziana oczami bohate- 
ra. Wcielasz się w postać rocko- 
wego gwiazdora. który zmuszony 
est czmyhuć zotaczającego go peł- 
nego niegodziwości świata. Ucie- 
ka w wirtualne krainy, gdzie czeka- 
ją na niego bestie i serie pułapek. 
Gra klimatem przypomina LEGA. 
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przemytników i nasłanych ci na 
kark egzekulorów. Modele pojaz- 
dów wyglądają piekielnie reali 
stycznie. 


ROCKET SCIENCE 
Warto zwrócić uwagę na ię po- 
wstałą niedawno amerykańską fir- 
mę. Nie ma jeszcze nu koncie żul 








"TERRAIN RACER. Do wybo 
36 tras, po których poruszamy się 
w rajdowym wozie, omijając za- 
parkowane w poprzek drogi TIR-y 
i uważając na rozmaite dziury i nic- 
równości terenu. Nie pozostaniesz 
bezbronny — otoczeniu jak i prze- 
ciwnikom będziesz mógł apliko- 
wać np. samonaprowadzające ra 








ZAPOWIEDZI 


Za oknem mróz, a w Światku gier wreszt 





coś drgnęło. 1a rynek nati Sowia 





nych od dawna tytułów, rodos obiecują już następne. A tak w ogóle — ek tz.i życzę, 
by w przedświatecznym pośpiechu zdołali znaleźć choć chwilę czasu na relaks przy komputerze. 









CY tyle, Że będzie mniej skompli- 
kowana. 


NOVALOGIC 

Można sądzić,że NOVALOGIC 
się rozkręciła — po premierze AR- 
MORED FIST rozpoczyna już pra- 
cp nad kolejnym przedsięwzięciem, 
symulatorem HARD WIRED. Styl 
gry kojarzony jest z takimi poję- 
ciaini jak Cyberpunk czy Dark Fu- 
ture. Jesteś szmuglerem, któremu 








nej gry. ale dysponuje znaczącym 
potencjałem ludzkim. Wśród owej 
plejady talentów znajdują się holy- 
woodzki pomysłodawca Ron Cobb 
Otchłań”, „Prawdziwe Kłam- 
stwa”), scenarzysta Mike Backes 
(„Wschodzące Słońce”) czy Brian 
Moriaty. sutor dawnej gry LUCA- 
SARTS — LOOM. Zwiastunem eks- 
pansji ROCKET SCIENCE s; zapo- 
wiadane dwa tytuły: LOADSTAR 
(CD) oraz CADILLACS AND DI- 





kiety. Na ekranie mnastwo ruchu 
i eksplozji. 

Lada dzień również i posiadacze 
Pecetów otrzymają do rąk znany 
przebój ULTIMATE BODY 
BLOWS. Występować będzie aż. 
21 postaci, wliczając bogów ży- 
wiołów czy jak zwykle sprawnych 
wychowanków japońskiej szkoły 
ninja. Dla nie lubiących walczyć 
w pojedynkę TEAM 17 przygoto- 
wał opcję pozwalającą po podłą- 








nie robi róż- | NOSAURS (CD), które-reklamuje | czeniu dwóch joyów zmagać się 
nicy czy | sięjeko „multimedialne przygody”. | razem przeciwko szeregom wror 
handluje to- gów. 
warem ży- SENSIBLE SOFTWARE 
wym, bro- | - Wieluzwasbyć może jużtowie: WESTWOOD 
nią, doku- | niedługo światło dzienne ujrzy | Jeszcze w tym roku na rynku po- 
jmentami | CANNON FODDER 2: THE SE- | jawi się KYRANDIA 3: MAL- 
Srządowymi QUEL TO CANNON FODDER | COM'S REVENCE (CD). Jak pa- 
Czy narkoty- | (tak dokładnie brzmi oryginalny | miętamy, zakończenie części dru- 
kami. Prze- | tytuł!). Firma znani” z dużego po- | giej sugerowało, że błazen Mal- 
syłki dowo- | czucia humoru obiecuje masę no- | colin bliski jest powrotu do zdro- 
zisz statkiem | wych poziomów jak i wymyślny | wia, teraz przypuszczenia się 
kosmicz- zestaw przeciwników. sprawdzają. Gra zawiera rendero- 
nym. zma- wane animacje i spom digitalizowa- 
mięć się TEAM 7 tej mowy i OPI. 
w przestrze- | Zespół dobrze znany zwłaszcza Pletła Miczowicz 
ni z hordą | Aimigoweom, wydaje grę ALL 

SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 


CMR DIGITAL, WARSZAWA, AL. JEROZOLIMSKIE 2, TEL. 27-87-73 


DIGITAL MULTIMEDIA GROUP 
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YŁĄCZNY DYSTRYBUTOR NA POLSKĘ 
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ACZ 
CSI Sakis Curve Interzctive 


WNILSAJJ OJ 
RYNKU GIER 1994 ROKU. 
4 GD-ROMYI!! 
INSTRUKCJA PO POLSKU. 





LIEZNALELEZUE 
TIME WARNER INTERACTIVE 


FLAGOWY PRODUKT FIRMY 
VZENSDZ SEC 
INSTRUKCJA PO POLSKU. 
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Jed socześnie DMG infor uje, że zgod ie z Art, 50 pkt. 3.i 116 pkt, 3 Ustwy Pra vo Aur orskie, klo wpr wadza do obr: «1 wAv produkty nie pochodzące 
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Panceme żółwie z południo- 
wych stron atolu Tortowego już 
dawno poznały tajniki starożytnej 
chińskiej sztuki walki Ta-Chi. Pod- 
sławą jest odpowiednia dieta, 
oparta głównie na sałacie i jej prze- 
tworach. Szczególnie skuteczne 





Na początek obowiązujące 
zasady: 

1. Plansza składa się z ukła: 
du specyficznych kamieni 
dy kamień jest z jednej strony 
wkięsty, zaś z drugiej wypukły. 
Kamienie całkowicie wypełniają 
wolną przestrzeń planszy, której 
granicą jest nieruchomy mur. 

2. Celem gry jest odwrócenia EEEEESEEESSEEEEEEEEEEZESMĄ 
wszystkich znajdują 
cych się na planszy 
kamieni z ich pozycji 
początkowej (np. wy 
pukłością do dołu) 
do pozycji końcowej 
(odpowiednio wypu- 
kłością do góry. 

3. Odwracanie po- 
lega na. wskazaniu 
wybranego kamienia kursorem. 


dzieja obrazu „Mona Lisa" z pary- 
skiego Luwru. Zaraz po zrabowaniu 
tego cennego eksponatu, Ratalovi 
zbiegł i ukrył się w kanałach pod Par 


ryżem. A 
Federacja żółwi wyłoniła najzdol- 


czy próbujących grać zbyt sche- 


Wskazany kamień zostaje odwró 
cony „do góry nogami 

z nim wszystkie inne stykające się 
z nim kamienie. 


matycznie. 
REVERSE jest udaną 

ską realizacją „odwracanki 

dycyjnie brzęczącą big-beatową 


okzatateę. grubolistna. odmiana 
wyhodowana w okolicach Czamo- 
byla, która poza tęgyzną fizyczną, 
dostarcza też częściowo dar ja- 
snowidzenia. 

Ostatnim spektakulamym sukce- 
sem zółwi było pojmarie złego Han- 
migana, który kradł w Londynie pa- 
pużki faliste. Zeraz potem przyszło 
kolejne zlecenie, a mianowicie od- 
nalezienie Vincenta Ratatovi — zło- 


L.K. KÓREON'92 
AT. +, 


4. Czas na ułożenie jednej 
planszy jest określony —3 minut. 

5. W wypadku nieudanej próby, 
gracz może ponowić układani 
planszy, ele tlko dwa razy. Trze. 
cia klęska jest. równoznaczna 
z zakończeniem gry. 

REVERSE (odracanka) jest A 
jedną z tych gier logicznych, przy 
których można by sied; 
nami, gdyby nie mały limit czasu. 
Plansze są sprytnie pomyślane, 

wymyślnymi 
rymi na gra 


muzyczką. Znacznie. przyjemniej 
grało by się myszą, ale cóż 


SKLRET SERVICE 19 1 





ERIC the UNREADY to kolejna gra 
przygodowo-tekstowa firmy. LEGEND 
ENTERTAINMENT. Intertejs użytkowni- 
ka jest podobny jak w SPELLCASTING 
101 i innych grach tej firmy. Ulepszenia 
to: możlwość wykonywania niektórych 
czynności tyko przy pomacy Kknięcia 
na gralicznej części ekranu oraz fakt,że 
niepotrzebne przedmioty znikają po za- 
kończeniu każdego dnia 

W grze jesteś rycerzem Ecem — 
kosi 


sze, rajglupsze i 
ZZ TT UĘ 
o- 





dług przepowiedni zaczą! się 

właśnie ostatni tydzień żywota 

kuóla Fudda. Tymczasem stoi 

przed tobą zadanie najwyższej 
rangi - odczarowanie jakiejś głupiej świ- 
ni. Kotka włazła w otwór i właśnie zaba 
wia się w... powiedzmy sobie otwarci - 
w. gównie. Wylej na nią butelkę Hog: 
Wid. Kiedy prosię przytu się do ciebie 
(ech te baby) opuśóce to cuchnące 
miejsce. Teraz nastąpi najgorsze — mu- 
sisz ucałować świnkę. 

Cmmmoookkkt! 

Co?!! To była prawdziwa świniał A ty 
myślałeś, że choć przez chwilę jakaś la- 
luria będzie twoja. Wyjdź przez stodołę. 
Wracając do zamku spotkasz nieco wy- 
brakowaną księżniczkę. Lorealie. A co 
10? Jest zupelnie w porządku? Po pieru- 
sze jest ślepa, bo chyba się jej spodoba- 
leś. Po drugie coś ne tak z jej węchem, 
bo. jakoś nie przeszkadza jej zapach 

odchodów. 


Mroja odj 


ce futbol amerykański niewiee się przej- 
mmując złą resztą. Jedyny normalny czło- 
wiek w tej całej grze Poproi ię o kupno 
piwa 1 da ci na ten szczytny cel magiczną 
morelę. W pałacu zagadaj strażnika i weż 
drewno z kominka. Wstęp do Ulśca, ale ja- 
ko, że jest o jeden z tych ludzi, którzy 
w przeszłości straci najwięcej pzez tvcje 
wybryki, zostaniesz grzeczne poproszony. 
o opuszczenie tego miejsca. W nagrodę. 
za posłuszeństwo dostaniesz jeszcze po- 
chodnię. Z rozmowy z Bobbinem, siedzą- 
cym w Sklepie z lodami wywniaskujesz, iż 
biedaczyna nos te głupie nauszniki z po - 
wodu zimna. Napal w kominka I załóż to, 
«0 jeszcze przed chwilą tek szpecło sde- 
pikarza. Na odchodnym kup piwo. Fajna ta 
moneta — jak tyko zapłacisz, pojawia ci się 
w kieszeni inna. 

Wróć ra główny plac i zapłać poecie za 
rcy'ację eposu. Poczekaj, aż Ponce po- 
wie cj, że bardzo 


pałacu, a kiedy 
już wszyscy 2a: 


w a ty znajdzięsz się w zaczarowa- 
Mase: 


LIL34 


Na cmentarzu prócz gazety nie znajdziesz 
nic óekawego, więc puść to snętre miej 
'sce. Drzewo, które zagrodzi d drogę zaćowo- 
1isę tytiem pa. Pod galęziami zrajctją się 
reni prowadzące do małego miasteczka. 


lą 
oną whelmie. Na gó- 
rze Siedzi czarodziej 


'W skrzynce leży kupon ra darmowy dzień 
w luraparku. Ne siać cę na rażie na żaden 
przyjmujesz 


z zegarkami złóż brodę | udękni. Wejdź te- 


ra do Środka pokaż Edowi kupon. 


__ Znajdziesz się w wesołym miasteczku. 

jchwię, a otrzymasz od przecho- 
dzących ludzi 20 zorkidów — to taka walu- 
ta. Za te ciężko zarobione pieniądze mo- 
żesz nareszcie kupić kamień. Teraz za- 


Aż się chce przyrżnąć w ten do- 
brodusznie uśmiechnięty ryj, PC 


Fana wieki kamień Wróć teraz do chatki 
ina górę. Rzuć kamień na podłogę i wejdź 
na strych. a polem jeszcze wyżej. 


LODA 


Wejdź do zajazdu, pogadaj z Howardem 
i Brucem. W książce otrzymanej od Porce 


zajdziesz kupon, który trochę. podrieci 

biegającego kelnera. Postuchąj o jaki ni 

Ea reiki . Przy, 
zabierz jegody. Wej 


bie drzenkę. Stajernemu z Czemcbyja daj 
irurek, zabierzjąc w zamien z wczu gałąż 
Podpal ją na murach rozop pieczęć przy 
wiszącym plakacie. Otrzymany wosk przy: 
łóż do klucza — w ten sposób Howard może 
zrobić jego wierną kopię. Otwórz nim drzwi, 


BEFSZTYK 


 Zrajdujesz się przed wejściem ra plac, 


raz zćb coś brzydkiego, np. bekni, puść 

bęka lub coś w tym rodzaju, aby ginarz 
zamkręj cię w dybach na 10 minut. 

Poczekaj ra pojawienie się chłopaka 

z jabikiem. Pos mu, gy rzucił 

 sprezen- 


nen. 
ck R 
z procy w GK opowiadające” 
pny Toi bajki, ca Więc kuglarzy. 
= 755 

















| usłyszałem wspaniały głos płynący ze 
świątyni mówiący do siedmiu anioów. ldż- 
cie swoimi drogami. I roziejie naczynia 

gniewu Bożego na ziemię. 
Book ot Revelations 16:1 


RE jest coraz silniejszych..." - 
mój 0084 mycą mie w sach 
— „Tak Jeśli ich ni 

AWA IL ni powstzymasz, b 








brtetoteo peetae 
stą moc. modelującą 


CZE 
web. Doglądana przez swych 
kand 0d poczęku ismena śwsta r e. 

amweb. Przez wieki zachowywała równe 

wagę doba ia Lcz aa zł cho zapa, 

nować nad światem. Siedmiu złych ludzi 
tączy swe siy. Jeśli im się to uda I Dream- 
web zostanie zniszczony, nie będzie [uż 
przyszości. Lecz ziarno zostało już zasia- 
ne. Traba pośiącć jednego dobra 





czas nadszedi Trzeba go obudzić. 
2. będze uż przyszłośc jel rem 
nie pomożesz..” — słyszy Ryan w swej gło- 
wie. 


— „Wiem czego chcecie. Jestem goto- 
wy, zawsze poj 5- SA 








Obudzie si u mo. 
lej przyjaciółki Eden. Wiedzisiem już co 
pam tobi. Pota i okół 
lem z biurka mój portfel 
Go keszni(EKAŚINE WALLET PICK UR) 
PEDDCTACIWOJ 
Eden coś zostawiła. Otworzyłem kuchen- 
kę mikroaiową(ERAMINE. MIGROWAVE, 
PEN, ne do jedzenia ale jakiś klucz. Wa- 
kojąco maly 


„mputerze Eden leżał cart 
z Er sógłonzky który 





MA 
SH M e | klucz fran- 
ię przyc 
później? <> jaka tej 
wioklem 





się w e- 
Lo, ay. ratynie. poni do ida 
(TRAVEL TO YOUR FLAT) Szt do mach 


drzwi to 5106, góy go wstukalem mym 





leg nen sto tone » ż 


M sypia zabrac z ża nóż A 
nl KAFE PIOKUP jezcza się póżiej 


sskaleczę, jak tu będzie leżał — i kubek 
(EXAMINE UG, PIOKUP), który jak wiado- 
„mo powinno się ze sobą nosić. 

Na biurku, tuż obok komputera. leżał 
cartńdge z napisem WAŻNE (IMPOR- 
TAN). Mie zwekją umieści go w o. 
powiednim siocie i wł „monitor 
e NETWORK INTERFACE, USE 

NIRO ye ot kaza da 
chęc kursor. łem się odpo- 
ktezltyczi ŚWIĘ zz 


Znowu rośnie przestępczość 
„Jakiś zbir włamał się | wpne EMU 
Muszę zdobyć jakieś, zanim stąd wyjdę. 


Drzwi do Louisa były na dole. Wstuko- 
lem 5238 I właziem do lego bałaganu. Louis 

siedział waśni na kiblu. Pogadełem znim 
(EGAMINE LOUIS, TAL), gdyz ze nia 
Spluwę. 


Le) 
w szufaczie w biurku. Zabrałem ą(EXAM- 
NE CARD, PICKUP). Bój buty. Są jakieś 
w lsięnce, chyba stery kumpel nie będze 
się gniewał (PICKUP node > 
2 potaa wyjąłem w 
wą i wsadziiem do  eszen "AWENTORY, 
OPEN. ZYGA ETA SJK 
PLACET) awk wadi gey koś 
chciał mi zabrać. tg  potrzebowa- 
Pracowałem 


lem_ pieniędzy na_spluwę. 
ostatnio w | linę anka był mi win- 


p ERZE 

NEL FO SPARKY Ś BAR): sie 

dlem na krześle przed właścicielem i roz- 
począlem p 

Skurczybyk wysyła mnie na przymuso- 

we wakacje abym się „posiadał. No cóż, 

Stano przez l sy coż w pracy m ne 








Panna ga Znów a 
o” telewizję. 


ądającegi 
więc GAV CRANE jest w mści Imie: 





zremiene 
Rie 
się do bilardowni (TRAVEL TO POX 

HALL). Pogadawszy uprzednio ze p 





km ży karty Lowa i znalazl się 


"ind d góry poem wlaxo -do kat 
ca klubu i biura Śilvermana. Przy drzwiach 
wstukalem 5222. Po uprzejmej rozmowie 


z panem Silvermanem włożyłem swoją kar- 
tę do czyka (USE CARD SCANNER USE 
CARD) i upragniona spluwa wyląda- 


wała mojęjklezei(ERAUINE GUN PC: 


KUP GUN). Opuścilem lokal tą samą drogą. 
Już czas! Pojechałem do hotelu... (TRA- 


użyłem karty na skenerze. 
2 buka (ELAINE. KEYCARD, Gz 
m ki 


mt „Nie czułem potrzeb) 
Re prom 
ER 


KNIFE przecie zony przewód (EK: 
MINE WIRE, USE KNIFE). Po prawej stronie 
ostoi dion napisanie 
w razie niebezpieczenstwa. Oczywiście ją 
nęłem (EKAMINE HANDLE, USE) 
| tpsa ubywa, 


Otworzyłem drzwi 
(EXAMNE DOOR, USE AKEJ I m ADM 
<dwóch goryli pi 


na przeładowanie, 
SP (NIENTORI, USE GU) Gdy sj dl 
martw poszdk wlew wód apa 








mentu Cranea. OI. nie przeszkadzam pań 
az ayyoi OE) 


LJ Eotonny: EO UŻEGIN) 


Mo: Drerneb prznisa nie jego 
opiekunów. Po rozmowie ze stażni 
dowiedziałem się, że następny w kolejce do 
rozwaiki est general Stering — facet kóry 
dowodzi największą armią na Ziemi. Pierw- 
szymi drzwiami po prawej stronie dotariem 
0 jednej z końcówk Drsamweb i telepor- 
towałem się za pomocą klucza. który znala- 
zem w kuchence Eden. (EXAMINE PLINTH, 
USE KEY). Dreamweb przeniósł mnie w ja- 
kąś obskummą aleję. Poszedłem w prawo, 
„połam w óól, Wreszcie połachałam do do- 
„mu (TRAVEL TO YOUR FLAT). 


Nie ma czasu ra odpoczynek, Wiączy 
łem si do sieci (EKAMINE NETWORK 
NITOR, USE). Co nowego? (LIST NE- 


TWORK). Acha, TV (READ TVSPECIAL) 
Hal Sterling dzisaj wzieła wywiadu w stu- 
dio kanału 61 A jeszcze wiem gdzie to jst. 
Takiej okazji nie można przegapić! (EXIT). 
Wyszedłem szybko z domu i udałem Się 
prosto do studia (TRAVEL TO CHANNEL 6 
STUDIOS), Obstawione, muszę dostać się 
od tylu. Poszedłem w prawo, a potem 
w dól Na skrzyżowaniu skręciem w lewo, 
aż doszedłem do budki strażnika. Bezio- 
A LCYWEJONACEJ 


GUN). Otworzyłem sobie tylne drzwi (EKA- 
MINE CONTROLS, USE) z lewej strony ża 
barierką.. już! 


Znalazłem sięw studio Pod gazetą leżącą 
ma biurku bya przepustka (EXAMNE BRO- 
CHURE, PICKUP, DROP, EXAMINE PAS- 
ŚCARD, PIGKUP), którą naturalnie zabrałem. 
Drzwi do stadu znajdowały się po lewej stro- 
nie. Otworzyłem je przepustką (EKAMINE 
DOOR LOCK, USE PASSCARD), Czas na ja- 

akcję Śrubokrpiem otworzyłem skrzynkę 
z ami | zabralem jeden z przewo- 
ów [EXAMINE FUSE BOX, USE SCREWDRI- 
VER, EXAINE FUSE, PICKUP. 

Wyszedlem i udalem się w prawo, a na- 
siępnie w górę. Po drabinie wszedłem na 
górę studio (EXAMINE LADDER, USE) 
Spadam kontro c wycia wyn 
iem zepsuty bezpiecznik na nowy (EXAIL 
NE WINCH CONTROL. OPEN, REMOVE 
FUSE, USE FUSEJ. Wcisnąlem klawisz 
(EXAMINE WINCH CONTROL, USE), który 
zr 100 k na genera uzewączyo 
właśnie wywiadu. Żostała po nim wielka 
czerwona plama. 

Znowu Dreamweb przeniósi mnie do 
siebie. Strażnik powiedzial mi, że pozostali 
dowiedzieli się o moim istnieniu i będą już 
ma siebie bardziej uważać, Ich przywódcą 
został Sartain, szanowany businessman. 
Przed odejściem zabrałem leżący na dole 
kryształ [EXAMINE, PICKUP CRYSTAL), 
kóry wedlug słów strażnika będzie mnie 
chronić. Odnalaziem drugą końcówkę Dre- 
amusb, który przeniósi mnie tym razem 
przed knajpę Sparky ego. 

Pomyślę.. przecież cartridge, kóry za- 
bralem od Eden ma nakiekę z napisem 
„Sartain”! Pojadę do Eden. może dowiem 
PC KCONENOCZU 
Otworzyłem drzwi (Kod. 2865). Eden wła- 
Ście sę kapa, pomyziowaem wę o 
chę po cichu. W sypialni na lóżku znala- 
zlem jej notebook. z którego odczytałem 
adres korporacji Sartain Induswies (EXA- 
MINE ORGANIZER, USE, ORGANIZER, 
KLAWISZ „P” KILKA. RAZY). Cicho za- 
krajem drzwi za sobą. 

Pojechałem do domu poskładać tochę 
fakty. Włożyłem cartridge Eden do czyli: 
ka (OPEN NETWORK INTERFACE, USE 
CARTRIDGE - różowy). Taak. (LIST CAR 
TRIDGE) o. coś ciekawego, poczytajmy 
(READ MEETING) spotkanie? | jeszcze to 
(READ CODE) - mam już kod do budynku 
korporacji. Czas zabijać (EK. 

Ussłem się na miejsce (TRAVEL TO 
SARTAIN INDUSTRIES), wstukałem odpo 
wiedni kod do drzwi (kod 7833), rozwaliem 
komputer rejestrujący wejścia (NVENTO- 
RY, USE GUN). W iewo, do windy. Gdy by- 
lem już na górze, Sartain rzuci się do 
ucieczki zostawiając swoich goryli elują: 
cych we mnie! Nie zdążę ch załatwić, mu- 
szę użyć kryształu! (INVENTORY, USE 
CRYSTAL). Elekt przeszedł moje najemiei- 
ssze oczekiwania. Z jednego z nich zosta 
tylko ręka, a drugi zupelnie zniknął roze- 
OD TACZENOCEJI 
nem, w dól Tak bardzo sę Spioszył, że Z0- 
stawi walizkę! O, krew na rączce, może 
jednak go dostalem choć trochę. Otworzy- 













lem ją i obejrzałem za- 
wartość, Dokumenty 
(ZTDZEUECH 
KANADUZA 
OOOO 
nych, chyba martwa Ju- 
lite Chapel i żywa pani 
Underwood, trzeba bę- 
dzie to sprawdzić. Teraz 


szybko w prawo do schodów I na dach bu 
dynku! Po lewej stonie Spertin próbował 
ucieczki helikopterem, ale moja giwera po” 
zbawiła go jakichkolwiek myśli już na za- 
wsze (NVENTORY, USE GUN). 

Znowu Dreamweb, rozmowa ze srażni- 
kiem. Pozostali zaczynają walczyć ze so- 
bo. I już ni lubią Juliette Chapel. Nie dzin 
nego — ona nie zyje, Ale może w jej domu 
znajd jaki ślad? 

Dreamweb we właściwy sobie sposób 
przeniósi mnie, tym razem na jakiś parking 
samochodowy. Z lewej strony Stafacięża” 
rówka. ze zdjętym brezentowym nadwo- 
ziem. Pod nadwoziem leżały nożyce do cię- 
cia drutu, kóre naturalnie zabrałem (EXA- 
MINE, TARPAULIN, PICKUP WIRE CUT- 
TERS) Wyszediem z parkingu uliem się 
do domu. Juliette Chapel (TRAVEL TX 
CHAPEL'S HOUSE). 

Po ścianie wspiąlem się na dach (EXA- 
MINE WALL, USE). Nieza dziura! Ale coś 
tu jest, wezmę, to nowy cartridge (EXAMI- 
NE CARTRIDGE, PICKUP). Zlaziem i poje- 
chałem do domu. Wrzuciem cartridge do 
czytnika i zalogowałem się inaczej. (LO- 
CEE OGUROCYCYCAOŃ 
Taaa.. (LIST CARTRIDGE). O, jakiś list 
(READ BRIEF. Acha! Następny to ojciec 
O'ROURKE, ksiądz. Naturalnie. mieszka 
w kościek! EXT. 

Pojechałem tam (TRAVEL TO RUINED 
CHURCH). Nożycami do cięcia drutu udało 
mi się przeciąć lańcuch opinający kratę 
(EXANINE GATE, USE WIRE CUTTERS), 
ale drzwi do kościoła były zamknięte. Więc 
później.. 

Postanowiłem odwiedzić panią Under- 
wood (TRAVEL TO BOATHOUSE). Od cze- 
go tu zacząć? Nabralem trochę kwasu pły- 

2 rury do kubka (EXAMINE PIPE, 
USE UG), zabrałem też leżącą na ziemi 
rurkę. (EXAMINE. RAILING, PICKUP). Po- 
szedłem w prawo i znalazłem się naprze- 
ciwko domu pani Underwood. Nie balko- 
nem - pomyślałem - dostrzegając zamon- 
towany alarm. Z lewej strony ujrzałem dei 
katnie odsioniętą przez piasek skrzynkę 
kontrolną alarmu. Niewiele myśląć otwo- 
rzyłem ją za pomocą rurki i wiałem tam 
kwas. (EKAMINE JUNCTION BOX, USE RA- 
ILING, USE MG). Takie rzeczy wylewa się 
do rzeki? Alarm dosłownie rozpadł ię. Te- 
raz już można wejść (EXAMINE HOLE IN 
BALCONY, USE) | potem przez okno (EXA- 
IAINE HOLE IN WINDOW, USE). Co ja wi- 
zę, moja mała dywersja miała piorunujący 
skutek! Undaręood leży na ziemi w kałuży 
krwi i Faków prosząc tylko o szybką 


DOBR" 


PCrVGA. 
SB, GI 


śmierć. _ Ulto- 
wałem się (IN- 
NIACH 
USE GUN). 
Dreamweb. 
Rozmowa ze 
strażnikiem. 





majslniejszych. Trzeba się_Spie- 
szyć. Teleport. i znalazłem się na 
i ptjkpiay. ponowna psiarówi 
lm odwiedzić kości (TRAVEL TO 
RUINED CHURCH), słusznie, jak się okaza- 
ło. Drzwi stały otworem — wszedłem więc. 
Podniostem leżącą na ziemi doń szkieletu 
(EXAMINE HAND, PICKUP) - swoją drogą, 
skąd to się tu wzięło? - i poszedlem w dół, 
aż do ołtarza. Zdjąłem stojące na nim 
świeczniki | obrus. (EXAMINE CLOTCH, 
DROP) a mym oczom ukazała się dziura 
w ksztalcie ręki. Wpakowalem tam wcze: 
kaj zana doń IA EE 
. Proszę! Tajne przejście! Niewiele 
myślą skozjem (EXAMINE HOLE USE). 

Mala komnata. Odsunglem płytę gro- 
kowca(EKAUINE TOIB LID Us i zaba 
lem_ dwa. klejnoty (EXAMINE GEM, PIC. 
KUP), styl (EXAMINE DAGGER, PICKUP 
) i Kamień (EXAMINE ROCK, PIGKUP). 
Obok grobu, w słoju był następny klejnot 
(EXAIINE JAR, OPEN, PICKUP GEN). Na 
ziemi spostrzegiem płytę z trzema tworz: 
mi... Wpakowalem tam kejnoty (EXAMINE 
Bij JTTLE USE GEM) Szal w die. 
siątkę! Się drzwi. 

e w góry doszedem do jekiegoś po- 
sągu. Po dokladnym przyjrzeniu się (EXA- 
MINE. STATUE)_ujzalem swego rodzaju 
uktadankę z kamiennych bloków. Bez tru- 
du ułożyłem odpowiednią kombinację 
i, pchnąłem krysztl (PUSH CRYSTAL). 
Usiyszalem hałas dobiagający z dolu — to 
otwarzyły się drzwi Pozbierałem znajdują- 
ce się w poblizu kamienie (dokładnie sie- 
dem — bo jeden już mialem) - (EXAMINE 
WZ CZA 
gonik, barózo ciężki | doskonale nadający 
się do obranego przeze mnie celu. Załado- 
wałem go kamieniami (EXAMINE CART, 
USE ROCK). Pchngtem go (USE CART), 


























doskonale spełnił swoje zadanie wywal 
jąc dziurę w ścianie, w którą naturalnie 
właziem. 

Poszediem w dół na lewo, a następnie 
po schodach na drugie piętro: O mój Boże, 
ło niesamowile! Resztki księdza OROUR- 
KE wypełniają cały pokój. Coś z niego wy- 
szło uciekto. 0072? 

Ale teraz szybko, do dziury i w dół 
(EXAMINE HOLE, USE HOLE). Tunel metra, 
w górę szynami i w lewo, tam gdzie jest 
dziura w ścianie. On tam już na mnie cze- 
ka, ostatni żywy i zarazem najsilniejszy. 
Mówi, że nie wiem co robię, że Strażnik nie 
powiedział mi wszystkiego, że sam jestem 
Jednym z nich zginę rszem z nimi. Wycią- 











pęt, UCIEKAC! GUN TO TUNNEL) 
„edwo zdążyłem - on nie. Nadjechało me- 
tro I ego resztki wałają się teraz po Ścia- 
mach. Uf, nareszcie koniec. Dreamweb jest 
bezpieczny. Strażnik mówi, że muszę wró- 
cić teraz do normalnego życia. To było ta- 
kie realne... Wychodzę z domu. Policja? 





mam rzucić broń?. NIEEEEEEE!.. 
Gulash 


Gra dzięki obfitości scen seksu 
i przemocy została zakazana 
w USA. Dozwolona od 18 lat. 
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W grze będziesz pływał na jednym 
trzech najpopularniejszych 


tomedowe 
we 6 torped, Nie ma działa, jedynie 20 


Lsztuik Si) 
— 





a 
E) 
E” 


i 
i 
H 


22 torpedy. Artyleria: działo 105 mm 
11-4 działka plot. 20 mm, 


LUBCUIECH 

Na początku gry będziesz miał do 
wyboru standardowe już w symulato- 
rach firmy DYNAMIX możliwości: 

SINGLE MISSION - rozegranie poje- 
sdynczej mi. Otwarte zostanie menu, 
w którym możesz. wybrać: HISTORIC 
MISSION (misja historyczna) lub ulo- 
żyć wiasną misję: CONVOY ENCOUN- 
TER (atak_na konwój) lub WARSHIP 
ENCOUNTER (atak na duży okręt w - 
jenny), 


ITÓJH 


SPEED iub TELEGRAPK — telegra! 


maszynowy, 
DEPTH - ć zanurzenia, 
DAC 


CZA 
TORPEDOES - pokazuje rozmiesz- 


czenie torped w wyrzutniach, 
DAMAGE - Stanowisko kontroli 
uszkodzeń, 


RADIO — komunikacja z dowódz- 
CJ 

Oprócz stanowisk, do obslugi gry 
Służą także ikony umieszczone w dole 
ekranu. Na każdym stanowisku ich ze- 
staw jest Inny. Oto najważniejsze nich 

Słuchawka — służy do porczumiewa 
la się z szefem mechaników I oficorem 

pm. Otwiera następujące menu: 

— CHIEF ENGINEER — możliwość 
wydawania rozkazów szetowi mecha- 
ników, np: Periscope Depth - głębo- 
kość peryskopowa, Crash Dive - 
maksymalne zanurzenie (rozkaz wy- 
dany na powierzchni oznacza zanu- 
rzenie alarmowe), Blow All Tanks - 
przedmuchanie zbiorników balasto- 
wych sprężonym powietrzem (usuwa 
balast), Surface — wynurzenie, Oxy 
gen Remalning - Ilość powietrza, De- 
ploy Snorkel - wysunięcie chrap. Da- 
mage Report przenosi cię do stanowi- 
ska kontroli uszkodzeń. 

— ENGINE ROOM — do przedziału 
silnikowego możesz zajrzeć aby prze- 
konać się o stanie baterii (Batery le- 
vei) I zapasie paliwa (Fuel level). 
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ay ZA! 


a 


o dalsze rozkazy. 

— CONTACT REPORT — po napo- 

tkaniu konwoju powinieneś wysiać 
dowództwa. 


współrzędne do 

— BATTLE RESULTS - możesz się 
też pochwalić wynikami. 

-8.0-8 - lepiej żebyś nie musa... 

REOUEST ESCORT - prośba 
0 esFbrtę. Potrzebna by wrócić do ba” 
zy (musisz znajdować się w pobliżu 
własnego portu). 

Kompas - zmiana kurau. 

Śruba (na mapie) - szybkość, 

Sylwetka okrętu - głębokość zanu- 
rzenia. 

Kula zieenska (na mapie) — przełą 
czenie między mapą taktyczną a stra- 
tegicznę. 

Tpeda - wiączenie przelicznika 
Luepodowego. 


DUETEWYZU ZI 


Podczas gry spotkasz się najczę: 
śclej z dwoma sytuacjami taktyczny- 
ml: napotkane samotnego statku | na- 
potkanie konwoju. Pojedynczy statek 
nie stanowi żadnego zagrożenia I jego 
zatopienie jest prawdziwym luksusem. 
Ne powinieneś go jednak lekceważyć. 
Naturalnym odruchem jest zatopienie 
takiego statku z działa, aby nie marno- 
wać cennych torped. Tymczasem poza 


każdej jednostce podwodnej. Dlatego 
też przed ataklem w wynurzeniu powi. 
nieneś przyjrzeć się prędkości statku. 
Jeśli rozwija prędkość powyżej 10 wę- 
złów, jest to prawdopodobnie szybki 
O WOALIYKICOCICJ 
grożenia wydusi 22 a może I 30 wę- 
złów, zostawiając cię za rufą. 
Trudniejszym sie i bardziej warto- 
ściowym kąskiem są konwoje. Każdy 
konwój ma asystę minimum dwóch 
eskortowców i nie da się go bezkarnie 
atakować, Problemem jest zarówno 
skryte podejście jaki, po ataku, ujście 
z życiem. Po zauważeniu konwoju nie 


poważnie przesadzony. 
EN potrafi pudłować 75% pocisków 
80 wielkiego statku oddalonego zale- 
dwie o 200 metrówć 

Odmiennie niż w SILENT SERVI- 
CE, trafienie statku z działa nie spo- 
woduje zmniejszenia jego prędko- 
ści. Nie da się ostrzałem z działa za- 
sstopować np. szybkiego transpor- 
towea, zanim zdoła uciec. Autorzy 


ryty LUUCJ 
lub Asdic (wczesny sonar). Atak w no- gry przytrafiło 
cy, na. powierzchni, eliminuje dwa się kilka bar- 
ostatnie sposoby i poważnie ograni- dziej | mniej 
za szanse pierwszego. W trakcie po-  żenujących 
dejścia do konwoju masz tyko jedną wpadek. mam 
przewagę: niską TNISKCIO | 
miary twojegoakręu. Musisz je wyko- _ wszystkim przydała by się staranniej _ nie przewidzieli takich zdarzeń jak 
rzystać do maksimum. Nigdy nie pod-. wykonana mapa. Oczywiście, musi _ trafienie w maszynownię czy linię 
chodź 80 Wonwoju od śłiony księżyca ona objąć połowę Atlantyku i Morze wodną (choć uwzględniono, że tan- 
4 staraj się usłówć 80 wroga dziobem. Północne, jednak np. w SILENT SE-  kowiec może wylecieć w powietrze 
lub: rufą łnojmntejszy proli). Twołm _ RVICE obejmowala cały północny Pa- nawet od 
a WOW ZACZELO 
cy, będzie tace sztorm i mgla. strzału). 

Niestety, nie zawsze da Się wyko- Niedopra- 
nać ałak z powierzchni. Czesem, by ów. Gdy cowany zo 
uniknąć wykrycia będziesz musiał się niony korwój, najlepszą taktyką jest stal też sys” 
zanurzyć. Poważnie ograniczy to two- — wykończenie torpedami. skory oai, kompre- 
JA prędkość i zmusi do ustawiania się je się nawet na wyższych wtopniąch 
najmniejszym profilem do niszczycie. _ trudności), wynurzenie się |atakcarty: Zdarza się 
5 Nie jest to jeszcze koniec ataku o ile _ leryjski. Konwój nie rosproszy lą, w momentach 
będziesz pozostawał na giębokosci _ a nawet nie będzie bardziej zygzak napotkania 
peryskopowej. Wysuwając na krotko _ wał niż zwykle! W ten sposob możsig konwoju, że 
peryskop (AlI-P) możesz kontrolowac _ spuszczać ms dno stałki aż do wy: file 


























Gwałtowny rozwój przemysłu zapo- 
czątkowany w pierwszych latach XIX 
wieku nióst ze sobą wiele zagrożeń. Jed- 
nym z nich był, dostrzeżony dopiero 
w drugiej połowie XX wieku, efekt cie- 
plamiany. Spowodowany wzrastającą 
zawartością dwutlenku węgla w atmoste- 
rze wywoływał stały wzrost temperatury 
na planecie 

Na początku XXI wieku powstał pro- 
jekt pod kryptonimem „Blind” mający na 
celu zahamowanie tego procesu. W Bo- 
że Narodzenie roku 2022 zespół pod 
kierownictwem Johna Mericka wywołał 
eksplozje nuklearne na każdym z biegu- 
nów Ziemi. Mały one wyrzucić do at- 
mosłery masy pyłów przesłariających 
Słońce i, w rezultacie, oziębiających ki- 
ml. Niestety — cul przedobrzono. Pia- 
netę krył mrok kolejnego zlodowacenia. 

Jest 1 stycznia roku 2714. Z bezkre- 
snego oceanu lodu gózieniegdzie wyła- 
niają się niczym duchy nędzne pozosła- 
kai dych ia dą er płączna 
siecią dróg kolejowych, będących wła: 

snością korporacji Vking Union. W dan- 
no zapomnianych archiwach Aleksandii 
odnaleziono właśnie dokumeniację do- 


podąg (świe- 


2. maksynalrą 

imih (w normalnych warunkach, ale 

0 tym później. Na twe życie cze- 
kają - wysłąpnicy 
korpora- 
cji, 





dysporujący na szczęście 
sprzętem co najmniej o kasę 
gorszym. 

Przed tobą cel odległy, ale 
też i nie niemożliwy do osią: 
gnięcia — masz odnaleźć spo- 





sób na rozgarięcie pokrywy 


jednak na nagłe a niespodziewane wybu- 
chy kotła, góy ciśnienie skoczy pora 
śopuszczalnych norm. Wydaje mi się 
zresztą, że właśnie ta atrakcja była jedy- 
rym powodem, dla którego w grze cały 
skad ciągnięty jest właśnie przez maszy- 
nę parową a nie np. przez elektrowóż. Ja- 
ko się rzekł, na ruszt rzucasz lignit i an- 
tracyt. Im więcej wagonów ciągniesz, tym 
musisz więcej spalać. 

- Buduar. Twoje mieszkanie. Dorad- 
ca ci powie w jakim stanie jest pociąg 
1 ile towarów wieziesz, księga pozwoli 
zapisać stan gry, a rewolwer i kilka gra- 
mów ołowiu zastępują znany napis 
QUT. 

Kwatera główna. Masz tu dostęp do 
opeji szpiegowania, mapy sytuacyjnej 
oraz do możliwości wysyłania pociągów 
zwiadowczych. Szpiedzy służą do inwi- 
gaci miasti wysadzania torów. 

— Tender do przewozu opału. Możesz 
ich mieć sześć sztuk, każdy o pojemno- 
ści 5000 baków. 





| 


chmur i ukazanie Słońca stęsknionemu 
Światu. 


WPROWADZENIE 


Na początek kika słów o pieniądzach. 
Do wieku XXVIII środi płatnicze radyfal- 
nie zmieniły swój wygląd. Zgodnie z twier- 
dzeniem, że to, 0 narzedeze ma nejwięk- 
szą warlość, ludzie przestali posługwać 
Się nie nie znaczącymi papierkami i powró- 
clido starych dobrych czasów gospodarki 
wynierej. jako, że Ziemia była w owym 


modywie) ale szlachetna odniana węgla 
kratstingoc wyż OKL WE 


(o wrdlzE 100 kg ligntu. 
Na samym początku gry w skła- 
żie Transarkyki znajdują się na- 


zwiększając 
te, a co za tym idzie, prędkość 
pociągu. Uważaj 








Wagon handlowy do przewozu ma- 
teriałów wymiennych. 

— Koszary na 50 żolnierzy. 

W miarę rozwoju akcji nabywasz ko- 
lejne wagony; jest ich kilkadziesiąt ro- 
dzajów. Najbardziej niezbędne to: 

= Wagory do przewozu mam (i 
wesloch) 

= Więzienia da niewolników (Prison) 

- Dźwigi (Crane) 

— Wagony militarne: karabiny maszy- 
nowe, działa,  dodałkowe 
(zwłaszcza w wersji De Lune — na 80 żol- 
nierzy), wagony dla szpiegów czy też wy- 
rzutnie rakiet rat (ody już ją kupisz pojawia 


CZĘ aa Szeroko doslęp- 
nych napoikasz też takie, które kupisz 
Ajn iayce muzę to 
zawałów na drodze czy też 
auto dadonanie da pociągu. Musisz 
je mieć, aby ukończyć grę. 
Teraz słówko 0 miastach. Jest ich 
sześć rodzajów: 
— Miasta Jniormecyjne* usły- 
szysz lu sporo nowinek oraz po- 
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EEE 
wygrać musisz trochę  pogłówkować 


(WED, właściwe in- 
ormicje. 

— Miasta handlowe: rej dła kupca. 
Wszystkie towary — od spirytusu przez 
kość mamucią, na wędkach i meblach 
skończywszy. Wykorzystując drobne 
różnice w cenach zabaw się w spekulan- 
1a i napełni ładownie igniem. 

— Koszary: wynajmiesz tu żołnierzy 
i czasami szpiegów. 

— Fermy mamutów; zakupisz tu silę 
roboczą. Niestety, jej śmiertelność pod- 
czas słarć z napotkanymi oddziałami 
jest dość duża. 

— Targi niewolników (chyba jasne). 

Fabryki wagonów: dobry pociąg to 
alugi pociąg. Diaczegóż by nie doku- 
pić kiku działek, cystem, tendrów i wy- 
rzutni? 

Dia ułatwienia gry listę powyższych 
miast znajdziesz na końcu. Zostały jesz- 
cze trzy rodzaje miejsc: 





— Stacje naprawcze: możesz u repero- 
wać wagony, przestawiać ei złomować. 
— Kopalnie ignitu i antracytu. Im wię- 


chodź. 
Do przejazdów między miastami służą 
pk Eda 





IN SALAK 


[TW 


Midnight Puzzle — nowa gra do Windows 


Dlaczego warto kupić 
Midnight Puzzle 


* w jednym opakowaniu jest 

12 obrazków (to się opłaca!), 

+ MPnie można zalać kawą 

ani herbatą, 

+ puzzle nie wpadnie ci pod 

łóżko i nie zginie, 

+ MP zajmuje miejsce tylko 

na twardym dysku, a nie na 

biurku, stole lub podłodze, 

+ po nagraniu Stanu Gry 

można w każdej chwili prze- 
5 rwać układanie, 

+ twój pies (lub żona) w momencie nieuwagi (lub wściekło- 

ści) nie zepsuje ci owoców ostatnich 3 godzin zabawy. 


Midnight Puzzle to: 


+ 12 obrazków w rozdziel 





Często dochodzi także do spotkań z in- 
nymi przeszkodami na drodze. Pół biedy 

+ jeżeli są to mamuty — grupka ludzi szybko 
złapie całe stadko i zapełni twe wagony 
włochatymi. przyjaciółmi. Gorzej jednak, 
jeżeli napotkasz grupę „kretów: lub siorę 

4 wików — przygotuj się na starcie. Najgo- 
rzej przedstawia Się perspektywa napo- 
tkania pociągu Viking Union. Aby tego 
uniknąć staraj się rozstawiać odpowiednie SAMA 
ilości szpiegów na torach, wysyłaj przed 
sobą pociągi zwiadowcze, a w razie zgło- | Mastahandowe: | Femy mamutów: 











szenia kontaktu z wrogą jednostką spró- | Amsterdam 24/21 | Bhopal133/67 © 10x10, 13x13, 16x16 
buj alek rakietowego, choć prawóopodo- | AenySB47 CasabincaSs2 | 6 |20x20 kawalków. 
bieństwo trafienia jest niewie. [r=L="g] lukas 1 „ygihakia mizjka ER 
asikaw Ć > 

Na zakończenie kika uwag kyyc |Djrędaristc0 | Teminiewonków | © - macie MID i ciekawe efekty 
nych. Dość niedopracowane jest stero- | Goty 8512 Lok GBIBA 4 ae 
warie pociągiem. rytująca jest koniecz- | Granada 1347 Serow 1073 AK e 3 z 
ność cęgiego przełączania ekranu na _ | HesniiSA2 +3 dyskietki 3.5" HD, 6 MB zajętej przestrzeni na dysku 
masynówi w ski dojpana węg, |Senigoki | Mada wersja handlowa wymaga min. 4 MB RAM. 350 tys. 


zwłaszcza w momencie góy Transarktyka 


gamizonowe: 
Krasnojarsk 156112 | Au Dhabi 98166 MP moża kuić ve wszyskich dorych sklepach z oprgrarowariem 

















zbliża się do kolejnego rozjazdu — możl- | kuwat 8858 Berln 38/20 w Hurtowni Oprogramowania US 
nóż dzin „pędu powa być |uóminma | Mozna Kadi l Fzemieśkicza 51. tel/fax (0-12) 66-88-54 
umieszczona ra każdym ekranie (o sa- | Marakosh a atne za zaliczeniem pocztowym, nie doliczamy kosztów wysyłki! 
mo zresztą dołyczy wskaźnika ciśnienia). - | pańsz53. Teshert 2440 Ę POSIEM b wrak 
Meżra by pomyśleć żechpcyzSMA | aa tójcygs | wiomace: oasooccosoosoooosocsccsco 
AILS oś chanów chipy tre |ateiioto | Aearótcick creccccEEEEEEEECEEEEGEGEEEECOEGIE 
wady gry, a zwłszcza mieme wykorzy: — | Tbesi 4869 Bayreulh 37/24 z 
Gata drczwniędo świetnego pony. | TutsSak7 Dot tede EJ Nowa wspaniała polska gra przygodowa 
i Tuyn 2886 kKanosa TT P 
św km bł iorniaca loga sem | | KAJKO i KOKOSZ 
mentami sej sę nudrawa. boy | rza > Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze! 
Wersji na Amigę Transarciica spra- | in Salah 2560 Rome 3540 























+ zabawny scenariusz + efektowna, kolorowa graflka * 
+ mnóstwo animacji » 
„Mieszkańcy Mirmilowa żyli dostatnio i spokojnie. Życie nie szczędzio im może 
drobnych klopotów, lecz zawsze umieli sobie nimi poradzić, często dzięki 
pomocy dzielnych wcjćw — Kaka i Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawi się 
w grodzie Olerma, przysłany przez wodza zbójcerzy, Hegemona. 
Ta wizya była początkiem poważnych kłopotów mieszkańców grodu.." 


Co działo się dalej? Kup grę i sam zobacz! 


wia także inne kłopoty — wykazuje irytu- | New Peking 140/30 
jącą skłonność do zawieszania się | Omsk 128/15 
w. najmniej odpowiednich momentach, - | Ruhr 309 

np. podczas przełączania z jednego me- 
nu na drucie ekran pozostaje czarny, lub 
blokuje się obsługa myszy. Podczas 
uruchamiania z dyskietek na A1200 
z twardym dyskiem waro też zdezakty- 
wawać ten napęd w Boot Menu — nie 
wiedzieć dlaczego program zgłasza pod 














pu 


gry z twarego dysku — obraz na ekranie 
często „siada! a gr się zawiesza. 


Dystybutr: Mirage 





Grę „Kajko i Kokosz” możesz kupić wysyłkowo płacąc przy odbiorze przesyki. 
Cena gry 350 tys. zł (z VAT). Zamówienia z TWOIM DOKŁADNYM 
ADRESEM prosimy przesyłać na adres producenta: 


SEVEN STARS 


ul. Matejki 6, 80-952 Gdańsk 
tel. (0-58) 470-280, 470-286 


Amiga — wszystkie modele PC VGA - w przygotowaniu. 





Wracamy do pierwszej części 
przygód goblinów, odpowiadając 
na wasze częste prośby o ten wia- 
śnie opis. Za miesiąc wrócimy i do 
drugiej części, która nb. jest od 
niedawna Sprzedawana w Polsce 
przez firmę MARKSOFT. 


Dawno, dano temu, gdy ra 

ziemi panowały jeszcze gobli- 

ny, pewien zły czarodziej 

sporządził magiczną lal- 

kę, by przy jej pomocy 

(22%. podporządkować sobie 

najpotężniejszego 

DO z władców goblinów. 

Elekty czarów były nie- 

samowite — król to wył ze strachu, to 
zaśmiewał się aż mu łzy leciały. 

W tej sytuacji wraz z moimi przy- 
jaciółmi Rogaczem (bez małżeń- 
skich skojarzeń) Oraz Łysym (też 
bez skojarzeń) postanowiliśmy po- 
móc naszemu władcy i wyruszyliśmy 
w stronę zamku czamoksięźnika by 
grzecznie mu wytłumaczyć, że żle 
się bawi. Niestety, Rogacz potrafi 
używać tylko siły fizycznej, a z rozu- 
mowaniem u niego gorzej. Łysy 
umie co prawda trochę poczarować 
(w szczególności goblinki), ale za- 
miast mózgu ma gruckę lodu (bo zi- 
mą czapkę zgubi). W tej sytuacji 


musiałem przejąć ciężar wyprawy 
na siebie, gdyż w przeciwnym wy- 
padku krćl umartby ze śmiechu. 


Niestety, już na samym początku 
pojawił się dość poważny problem — 
nikt z nas nie wiedział gdzie mieszka 
czerodziej. Po krółkim chodzeniu bez. 
celu Rogacza wkurzyła czacha bar 
wołu, która szczerzyła zęby i kiwała 
rogiem podśmiewając się z naszych 
wysiłków. Lekko zdenerwowany 
przywalił w brarnę, co przyniosło nie- 
spodziewany elekt — czacha straciła 
poroże. Róg jak wiadomo służy do 
grania, więc bez oporów dmuchną- 
łem co sił i ledwo uniknąłem spadają- 
cej gełęzi. Łysy ruszył makówką 
(chyba wiosna idzie, skoro ód top- 
nieje) i przemienił bady w oskard. 
Zadowoleni wróciliśmy by wydobyć 
ze skały widziany wcześniej diament. 





Podczas naszej nieobecności 
„zawalił się most. Zglodniały Łysy 
przyuważy! jabłka i zaczarował 
pierwsze oraz trzecie z prawej, 
Jednak zanim zdążył je skoszto- 





wać, Rogacz wyładował na_nich 
swój temperament. Ponieważ a- 
nosiło się na bijatykę, więc wrzuci- 
lem owoce do przepaści co, o dzi- 
wo, zatkało dziurę w moście. Przy- 
jaciele zapomnieli o sporze i zaczę- 
ii wiwałować na moją cześć, a ja 
wziąłem oskard i wydobyłem ten 
diamencik. Z kamykiem w garści 
wróciliśmy pod domek. Po okaza: 
niu błyskotki zostaliśmy wpuszcze- 
nido środka. 


Dobry mag na pewno pomógłby 
nam, ale zaczytany nie zauważył na- 
szej obecności. Łysy z nudów zacza- 
ronal rosiczkę obok drzwi. Korzysta- 
jąc ze wzrostu „kwiałka” Rogacz 
wdrapał się na Stół, ale odmówił 
przejścia obok drugiej wszystkożer- 
nej rośliny, która wyraźnie cblizywała 
się na jego widok Na szczęście 
w dzbanuszku ozaczonym numerem 
jeden znalaziem kika much. Poczę- 
Stowana nimi rosiczka straciła epetyt 
i sacz wyładował swoją frustrację na 
książce stojącej na rogu stołu. Wzią- 
łem diament i wdrapalem się na stół. 
Po położeniu diamentu na ręce CZA- 
rodzieja, ten nagle nes zauważy! 
Przepraszając za popełniony nietakt 
obiecał pomóc naszemu królowi, ale 
nejpiew musimy mu przynieść 
z podziemi kilka składników do anty- 
czaru: muchomora, eliksir i jakąś ro- 
Śiinkę.. Diament tajemniczo zniknął 
co wzbudzio moje podejrzenia co do 
osoby dobrego maga, ale przyjaciele 
poganiali, więc ruszyliśmy do lochów. 


Łysy oczywiście. dojrzał rośinkę 
obok garbusa i natychmiast wyżył się 
na niej. Rogacz wdrapał się po łody- 
dze na rękę i przygrzał posągowi 
w aka. Ten w rewanżu pokazał mu 
język. Przeczuwając, że to się do- 
brze nie skończy stanąłem na języku 
i czekalem na rozwój syluacji. Oczy- 
wiście Łysemu było mało i zaczaro- 


wał pentagram z trumny, 
a następnie zwiałi stafął cbok mnie. 
Fogacz znowu walnął rzeźbę w oko 


i z bezpiecznej odległości mogliśmy 
przypatrywać się pojedynkowi ko- 
Ściorupa z garbusem. Jak było do. 
przewidzenia ten drugi zwiał gdzie 
pieprz rośnie gubiąc przy okazji sza- 
rofoletowego muchomora. Straszy- 
dlo wródło do trumny, a my bez- 
piecznie ruszyliśmy w dalszą drogę. 


Łysy zaczarował pająka wiszące 
go nad mostkiem, ale ten tyłko się 
zabujał. Ośmielony tym Rogacz 
wdrapał się po jego nici na górę, 
a następnie powiesi się na tej zwi- 
sającej obok śpiącego pająka. Ko- 
rzystając z okazji wziąłem pistolet 
i postrzeliłem pająka wiszącego nad 
wyjściem oraz tego drzemiącego. 
Przeczuwając, że Łysy znów będzie 
męczy! biednego pajączka, położy- 
łem pod nim poduszkę i dzięki temu 
uralowałem butelkę z eliksi- 
rem. Zadowoleni z sukcesu 
wyszliśmy z jaskini znaleźli 


bysy wyplzy na chzewie jk wo- 
reczek i zaczarował go zanim ktoś się 
zorientował co on chce zrobić. Na 
szczęście tym razem nic się nie stało, 
a w woreczku znalazłem dziwne na- 
Sona. Niewiele się namyślając zesia- 
tem je, ale niestety, nie wiadomo skąd 
pojawiły się kurczaki i zeżarty ziamo. 
Wkurzony Rogacz stanął obok sira- 
cha, a ja znowu zabawłem się w siew- 
cę. Gdy tylko pojawił się płaki siacz 
tak walnąj w stracha, że ten cały się 
zatrząsł i przerażone pisklaki uciekły. 
Łysy znudzony pobyłem na drzewie 
zaczarował chmurkę (przy Gkazji mało 
nie spadł i nie skręci karku). Obicie 
podane ziamo szybko rosb i rośina 
wiaóice dojrzała. Po jej zerwaniu na- 
gle pojawił się czarodziej i natarczywie 
prosił o oddanie mu sktadników. Moje 
podejrzenia odezwały się ze wzmożo- 
ną sią, ele nie mialem wyboru i poda- 

lem mu zebrane przedmiły. 

Niestety miałem rację — dobry 

mag okazał się złym czamo- 


o dziwo nic mu nie zrobił, anadoda- 
tek podarował swoje udo, Nasz cza” 
rodziej od siedmiu boleści wkurzył 
się jeszcze bardziej i rzucił kolejne 
zaklęcie. Zabrałem wyczarowany flet 
zanim udało mu się go zniszczyć 
| zagrałem na nim wężowi. Ten, 
zgodnie z przewidywaniami, wycią: 
gnąj się i Rogacz, nie bacząc na nie- 
bezpieczeństwo, wspiął się na górę 
po czym rozładował swoją złość na 
kupie kamieni obok rzeżby w kształ- 
cie czaszki. Zaintrygowany skoczy- 
łem obejrzeć ruchomą deskę, a si- 













tacz nie panując nad sobą walnął 
jeszcze raz. Na szczęście nic mi się 
nie stało, a nawet znalazłem się na 
górze. Łysy poszedł za moim przy- 
kladem i wkrólce ruszyliśmy pokazać. 
czamoksiężnikowi kto tu naprawdę 
rządzi. Niestety ten, tak na wszełki 
wypadek, pozostawił psa wartowni- 
czego. Na szczęście psinka spała, 
więc cichutko, omiając ją szerokim 
łukiem, poszedłem po mięso, poma- 
chałem nim tak by razszedź się sma- 
kowity zapach, po czym nie czekając 
na elekty zmyłśmy się do ogrodu. 





Dziupla w drzewie wygląda: 
a podejrzanie, więc na wszaki 


i droga była wolna. Oczywiście Łysy 
wypatrzył gałązkę i ta (wskutek nie- 
odpartego uroku jego zakięć) szybko 
rosła do gigantycznych rozmiarów. 
Winowajca nic sobie z tego nie ro- 
biąc stanął na jej końcu i zaczął po- 
dziwiać krajobraz. Znudzony Rogacz 
skorzystał z huśtawki wyczarowanej 
przez Łysego, który niespodziewanie 
znalazł się na czubku drzewa. Ni- 
czym nie zrażony dojrzał korek 
i oczywiście kolejny raz udowodnił, 
że posiada pewien talent. Nie czeka- 
jąc na zgubne elekty ich dalszych 
działań postanowiłem wziąć sprawę, 
w swoje ręce. Korzystając z windy A 
la Rogacz wiaztem na górę i korkiem 
zatkałem najmniejszą  dziupię. 
W drodze po siatkę na motyle coś 
mnie tknęlo — a jeśli w drzewie 
mieszka kilka potworów? Postanowi- 
łem tego nie sprawdzać i po zejściu 
po drabince poszedłem w lewo. Na 
szczęście gałąż ugięła się i nie mu- 
siałem skakać na dół. Z sialką wród- 
łem na czubek drzewa. Rogacz wku- 
rzony pracą windziarza wyżył się na 
ptaszku wyglądającym z dziupli, a ja 
złapałem wyłalujące pisklę. Zadowo- 
leni wróciliśmy na podwórko czarow- 


łe, sle nie odchodzi z posterunku. 
W tej sytuacji Łysy, równie ostrożnie 


jek ja, podszedł do psa i zaczarował 
go. Tym razem przeszedi samego 
siebie — psu wyrosły skrzydła. Prze- 
rażony ptak odiunąj, bestia poleciała 
za nim i droga do domu czamoksięż- 













nika była wolna. Przeczuwa- 
jąc dalsze pułapki postanowi- 
liśmy nie wchodzić głównymi 
drzwiami, lecz przez komór- 
kę, w czym dopomogia nam 


skotałem kościotrupa w stopę pió- 


Niestety, droga prowadziła przez 
cmentarz, gdzie czarodziej warzył 
swoją miksturę. Łysy ze złości wyży! 
się na korzeniu drzewa, CO ZAOWOCO- 
wało trąbką przywołującą _ płaki. 
Szybko, żeby nie zdążył jej znisz- 
czyć, zagrałem na niej obok gniazda 


umiejętności na kamieniu u dołu, 
a ja welknąłem znaleziony patyk 
w dziurę na jego szczycie. Następ- 
nie podlalem trzecią i siódmą roślin- 
kę licząc od prawej strony. Niestety 
z posiłku nie nie wyszło gdyż Łysy 
nie lubil warzyw i wyładował na nich 
swoje niezadowolenie. Jedna z mar- 
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rem z kałamarza. Ten tak się roze- 
śmiał, że aż mu wyleciał z czaszki 
złoty klucz. Niestety spadł w zasięgu 
ręki szkieletu, a len na pewno nie 
odpuści łaskotania. Na. szczęście 
kościotrupy nie chowają długo urazy 
i dało się go udobruchać goblinim 
odpowiednikiem jojo. Po wypusz- 
czeniu małpy z kłatki przez chwilę 
nic się nie działo, więc Łysy z nudów 
zaczarował pióro. W tym samym 
momencie przez okno wpadła Ol- 
brzymia pszczoła, którą z trudem 
udało się ubić. Śmierdziała strasz- 
nie, ale na szczęście pod wpływem 
zakięć naszego maga zamieniła się 
w lotkę. Wkurzony na czarodzieja 
rzucilem w jego portret, co 0 dziwo 
otworzyło szałkę z królopodobną lal 
ką. Poza nią zabraliśmy jeszcze 
z komórki eliksir I ruszyliśmy w stro- 
nę domku maga Shadwina, jedyne- 
90, który mógł nam pomóc 

w tej tra- 

gicznej 


sytu- 





— może przyleci gadająca papuga 
1 zaniesie wiadomość do dobrego 
maga. Niestety przyfrunęło nie wia- 
domo co, a na dodatek zanim udało 
się z nim dogadać uciekło przerażo- 
ne wrzaskami czarodzieja. Poza tym 
z gniazda wyskoczyło piskię, które 
nie zdążyło się wykluć, ale zanim 
udało mi się mu pomóc, Rogacz roz- 
ladował na nim swoją frustrację. Jak 
by tego było mało Łysy też mu przy- 
czarował, więc wkurzony piskiak 
wziął go w szpony i odleciał. Na 
szczęście goblin okazał się dla niego 
zby ciężkii płak szybko go wypuści. 
Niczym nie zrażony Łysy zaczarował 
jeszcze trąbkę po czym stanął obok 
nory czałując na szczura. Postano- 
wiłem mu pomóc w załatwieniu 
wstrętnego gryzonia i pobieglem 
w jego kierunku. Jednak, tknięty 
złym przeczuciem, zatrzymałem się 
na krańcu muru, wypiem eliksir, 
dzięki któremu stalem się niewidzial- 
ny. po czym szybko przeszedłem na 
drugą stronę. Rogacz postanowił do 
nas dołączyć i ledwo udało się go za- 
trzymać na skraju ogro- 
dzenia. Przy pomocy 
marchewki wywabiłem 
Szczura z nory, a Łysy 
zamienił go w panien- 
kę z okładki Piay- 
boya. Czarowniko- 
2) vi mało oczy nie 
wyszły z orbit, tak się 
"wpatrywał, a Rogacz 
korzystając z okazji 
szybko do nas dołą- 
h sy! | ruszyliśmy 

w dalszą drogę. 


J 





chewek zamieniła się w potwora 
z kluczem w nosie, który na oko pa- 
sował do zamka w drugiej. Jednak 
zanim zdążyłem poprosić o wypoży- 
czenie ozdoby Rogacz wzią! Sprawy 
w swoje ręce I stwór Szybko się za- 
kopał. Na szczęście w pośpiechu 
zgubił klucz, więc po otwarciu 
„drzwr ruszyliśmy w głąb ziemi 
Podziemne przejście doprowadziło 
nas do domku maga Shadwina. 





Niestety, spał on bardzo mocno 

i nie reagował na szarpnięcia czy 
wrzaski. Łysy zaproponował uży- 
de bardziej drastycznych środków, 
na co, z pewnym ociąganiem, 
przystałem. Przy pomocy Rogacza 
załadowalem armatę i strzellem 
na wiwat w sufit. Zaowocowało to 
trzęsieniem sklepienia jaskini i po 
chwili spadła marchewka - mag 
oczywiście spał dalej. Na szczę- 
ście przypomniałem sobie, że Sha- 
dwin jest strasznym żarłokiemi po- 
słanowiłem ugotować jego ulubio- 
ną zupę jarzynową. Zapaliem pa- 
lenisko, załadowałem warzywo do 
armaty i celnym strzałem posłałem 
je do gamka. Smakowity zapach 
zupy pobudził nasz apetyt, więc 
zestrzeliiśmy kolejną marchewkę. 
Niestety zapomnieliśmy o upodo- 
baniach Łysego, który zamienił 
nasz posilek w trąbkę dla 

i niesłyszących 


SOP 


naszej awantury obudził się 
Shadwin i jedynie fakt, że 
był trochę przygłuchy, tak 
że bez trąbki nie dało się 
z nim porozmawiać, urato- 
wal Łysego. Po wysłucha- 
niu całej historii powiedział, 


że tylko Posąg Książąt przy 

pomocy ognia smoka Ge- 
mellora może uratować króla. Na- 
stępnie dał nam pałkę do gongu 
i zasnąj. Po uderzeniu w talerz po- 
jawilo się wahadelko, które natych- 
miast wziąłem i czym prędzej ru- 





Znaleziony kamień położyłem 
w miejscu oznaczonym X, ale zanim 
zdołałem coś wymyślić Łysy wyczaro- 
wał z niego schody (chyba mózg mu 
odrasta), a następnie szybko wszedł 
na górę i zamienił najmniejszą palmę 
w oskard. Pełen podziwu dla jego ta- 
lentu zralazem przy pomocy waha 
delka miejsce, w którym należało ko- 
pać. Rogacz podał mi oskard i po 
chwili męczącej pracy droga do wnę- 
trza ziemi stała otworem. 

Łysy nie zważając na smoka za- 
czarował woreczek z nasionami 
i jakby przeczuwając, że smok jest 
nie w humorze szybko uciekł na sa- 
mą górę jaskini. Rogacz znudzony 
długą bezczynnością walnął w stos 
drewna. Polanem, które z niego wy- 
padło, zatrzasnąłem sidła, a następ- 
nie wziąłem nasiona | poszedłem 
naradzić się z przyjaciółmi. Posta- 
nowilśmy zasiać ziamo, jednak 
elekt przeszedł nasze najśmielsze 
oczekiwania — pojawiła się zwabio- 
na nasionami stopa, która tak cuch- 
nęła, że omal nie straciliśmy przy- 
tomności. Wkurzony Łysy zamienił 
polano w dezodorant, a ja potrakto- 
wałem nim nóżkę. Ponieważ lekko 
jeszcze podrygiwała, więc położy- 
łem ją na półce przed smokiem. Ten 
rozzłoszczony takim prezentem 
upiekł ją na wolnym ogniu. Zmaltre- 

stopę rzuciłem na mostek, 
który nagle ożył i jednym ktapnię- 
ciem szczęk pożarł nieoczekiwany 
obiad. Przez chwilę nie moglem się 
ruszyć z wrażenia, ale trzeba było 
działać, więc ostrożnie poszedlem 
po sztylet. Szczęśliwie potwór nie 
był już głodny i nie mi się nie stało. 
Wbilem broń na półce przed smo: 
kiem by pokazać mu kto tu rządzi I 
ledwo ucieklem przed nadlatującą 
kulą ognia. Sztylet zamienił się 
w pochodnię — mieliśmy smoczy 
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ogień, więc czym prędzej zabrałem 
pochodnię i wróciiśmy pod Statuę. 

Wszedlem na len rękę Rzeźby i polcży 
em ra niej królopodobra laskę, a następnie. 
zapalłem ogień w szkianj kuli na piersi Pos: 
gu. Ten po chwii ożył i laka zniknęła w pło- 
mieniach, naj miejscu poja się kucz. Po 
wsadzeniu go 0 prawego ucha Statua Olwo- 
rzy oczy zaczęła wpatrywać się w wą e- 
wą dłoń. Zaintrygowany Rogacz poszed! z0- 
taczyć co tam jesti nagie zniknj razem z Ły- 
sym, kóry szedł tuż za nim. Niewiele się za- 
stanawiając pobieglem zobaczyć czy czś 





Król czu się wspaniale i pozostała tylko 
jedna rzecz do wykonania — zemścić się 
na czamoksiężnku. Zarrkowy bibliotekarz 
ra pewno ma w sucich zbiorach odpo- 
wiednie zaklęcie, ale czarnoksiężnik rzucił 
na niego czar ponuractw i nie można się 
z nim dogaceć. Żeby złamać zakięce na- 
leży trzy razy rozśmieszyć zaczarowaną 
osobę, lecz niestety za każdym razem 
w inny sposćb. Przy pomocy szłucznego 
nosa udało mi się rozweselić go po raz 
pierwszy. Następnie mój wzrok padł na 
mydo i przypomniałem sobi jak się śmia- 
łem. gdy udało się ramówić młodszą sio- 
Sirę na zjedzenie kawałka. Z przysiowiem 
„Ten sę śnieg. ko się śmieje ostatni" na 
usiach zjediem troszkę i dugi raz miem 
z głowy. Przez dugi czas nie mogliśmy 
wymyślić nic ciekawego, aż Rogaczawi 
wpadła w oko kiść bananów. Szybko urnał 
jednego i z glupawym uśmieszkiem irę- 
czył mi go. Nie było rady, więc odegrałem 
trzecie przedstawienie i czar prysnął. 
Wdzięczny bibiolekarz węczył mi książkę. 
zawierającą odpowiedni da. tak złego 
czarnoksiężnika czar, a nasz dobry czaro- 
dz odczarował krałę zamykającą drogę 
0 zamku wiedźmy, do którego ruszyliśmy 
.Po pomoc w przygotowaniu zaklęcia. 





Łysy dojrzał wychyłającą się z ziemi 
roślirkę i, jak zwykłe, wyży się na niej. 
Rogacz natychmiast spróbował złamać 
wyrcsłąłodygę I uruchomił mechanizm 
opuszczający schody. Widząc korek 
w uchu wiedźmy Łysy zaczarował go 
bez chwii zastanowienia, a ja ratując 
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sywację | nie czekając aż czarownica gy 
wpadnie w złość przeczytałem jej co 
przygotowaliśmy dla. czarnoksiężnika. © 
Rozbawiona aż popłakała się ze śmie- © 
chu i zgodziła się się nie przeszkadzać p 
w chodzeniu po jej zamku. Szyk, za: w, 
nim zmieni zdanie pobiegłem do lewej 
baszty, wziąłem z niej przynętę i położy: © |H> 
lem w miejsce miski. Gdy tylko zsze- © 
dem na dół pojawił się zombi, a jak wiar gy 
domo najlepszym sposobem na tego ty- 
pu potwory są łzy wiedźmy. Po kiku © 
próbach miałem pelną miskę i uważając © 
by nie uronić ani kropli wspięjem się ra ©, 
górę. Polany łzami zombi rozpuścił się g „Lucan był 
i pozostała po nim tyko proca, z którą w zmęczony. Pio 
wróciliśmy do królewskiego zamku. © wadził stado od 
Przypominając sobie młodzieńcze © kiku dni w po- _ 
lata zestrzellem kiść bananów, a Ro- gy szukiwaniu czegoś o zjedzenia, czegoś, 
gecz z niemałym trudem przesunął co nie byłoby bobrem lub zdechłym król 
dźwignię otwierającą kratę. Z pewny- © kiem. Stado pragnęło polowania, laknęło 
mi obawami wsiedliśmy na rybę przy- © świeżej krwi i mięsa, którym możną nasy- 
pominającą rekina, lecz na szczęście © cić wygłodniałe brzuchy. Nimrod, jak zwy- 
okazały się one niepotrzebne, gdyż ta gp kle ufna, biegła przy jego boku razem 
bezpiecznie zawiozła nas do pod- „ z małymi. Luncan z czułością spojrzał ra 
ziemnej jaskini, w której czekała nas © swoch synów starających się dotrzymać. 
ostateczna rozprawa z czarownikiem. © kroku matce. Upłynie jeszcze kilka miesię- 
© zanim dorosną do traktowania ich jako 
BE  Polnoprawnych czorków stada. 
Wik przystanęł, a wraz z nim całe sta- 
Zaczął węszyć. Jego nozdrza od kilku 
godzin sygnalizowały obecność łosia 
«© przed nimi teraz wa ta nasi sę. Po- 
woli sobi jeszcze przez chwilę podelek- 
tować Się zapachem. Krótkim szczeknię- 
H © ciem dał sygnał swoim rajepszym low- 
Ten nie zauważył naszego przybycia ©9 com aby rozpoczęli okrążanie ofiary i po- 
i calej pochyłał się nad kotłem. Korzysta” gp deal stado dobiegu. Ter już Całe sa- 
jąc z okazji stzeiłem do niego z procy, w do usłyszało wyraźny ryk losa znajdują. 
a.0n:z pluskiem wpadł do gamka. Nieste- © cego się przed nimi. Lucan wiedział, że 


ty nasza radość nie trwała dlugo, gdyż © jako przewodnik musi pierwszy zaatako- 


pod wpływem mikstury czamoksiężnik © wać. I pierwszy oberwać. Nie bał się jed- 
zamienił sę w zębełego nietoperza | P0- gy nek, nie znal czucia strachu. Wybiegł na 
mał rie na górę Łysy natychmiast za- © polankę, na które leś odpoczywał. edno- 
mienił kamień w schody i czym prędzej © cześnie dostrzegł wiki okrążające zwierza 
nuszył mi ra pomoc. Czary okazały się © z lewej strony. Z radosnym wyciem sko- 
skuteczne tylko w połowie — mag wypu- g czyl. Rozpoczęło się polowanie" 

ści mnie. le przemienił się w żółwia Sza- — 


odpowiedzialność czy swego rodzaju mi- 
łość. Wiki nie zabijają ła zabawy, jaklu- 
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stada, martvil się gdy przegra walkę 
z silniejszym i szybszym osobnikiem. 
Będziesz opiekował się jego połom- 
stwemi uczył młode wilczego życia. 

Gra jest też multimedialną bazą da- 
nycho wikach (opcja ABOUT WOLVES) 
Na początku można bliżej zapoznać się 
z szarymi mieszkańcami kniei. Możesz 
na przykład poznać ich zmysły — w jeki 
sposób je wykorzystywać. opanować ich 
sposób. porozumiewania się. Dowiesz 
się, w jaki sposób dzielą Się na kasty, ich 
odpowiednik w ludzkiej hiearchi, jk się 
porozumiewają. Wyszczególnione są 
wszystkie zmysły i sposób w jaki wiki je 
używają. Można dowiedzieć się wiele 
o wikachi wykorzystać to późnej w grze. 

Gra posiada znakomitą, kolorową gra: 
fikę oraz świetny i doskonale dobrany 
dżwęk. Można ją sklasyfkować jako 
pierwszy symulator zwierzęca. 


CILMI 


Oprócz standardowych opcji mamy tu 
przede wszystkim wybór dwóch typów gry: 

PLAY SCENARIO — wyberasz sobie 
zadanie, np. upolować królka, znależć 
partnera lub wygrać walkę. Możesz obej- 
rzeć opcje do danego scenanusza - porę 
roku, pogodę, rozmiar świata a nawet 
charakterystykę twojego wika — jednek 
nie możesz zmienić zadnych parametrów. 

PLAY SIMULATION — sam korńguru- 
jesz grę. Wybierasz wika, którym kieru- 
jesz. a także wiki ze swojej ekipy. Wybie: 
rasz pogodę, porę roku, długość gry, roz- 
miar świeta. ilość zwierząt, obecność ludzi. 


WYBOR REGIONU 


ARCTIC - tundra. Dłoga zima, kótke 
lato. Niewiele zwerząt, na które możra 
polować, jednak samo połowane jest a- 
twiejsze, gdyż ofara nie ma zbyt wielu 
miejsc do ukryca. Trzeba połączyć się 
z innymi wikami w jeden zespół, by prze- 
żyć. Ludzie w większości polują z samolo- 
tów, należy węc unikać sunąpego po ze: 
mi cenia i odęłosu strzałów, Pora ucze 











TMEER - les. Wiele rośinności 
1 miejsc, w których można się schować. 


Dom dla wieki lości A SZCZE 
gólnie drobnych tak jak bóbr albo królik. 
W gąszczu Jes rudniej upolować coś na 
obiad. Ludzie wkraczają tu w belkopie- 
rach abo pieszo, Pora wiczej micści to 


OLLZLIĄ 


WiK porusza Się 
za kursóret 


szą lub z klawiatu- 
1y. Im daej od wika 

znajduje się kursor, ] 
tym_ szybciej wilk 


kursora: bały — wik sti, zielony — chód, 
żóly — ruch, czerwony — bieg. Gdy wik 
biegnie obniża się jego energia, którą re- 
generuje odpoczynek lub sen 


Drogą do przeżycia jest konsekwieni- 
ne używanie zmysłów. To jedyny sposób 
aby trzymać się z dala od niebezpieczeńć 
stwa, a także najlepsza droga do znele- 
zienia jedzenia i picia, 

Musisz jeść pić aby twoje zmysły | si- 
la były na wysokim poziomie. Pl z jezior, 
rzek, śniegu. Zabijaj zwierzęta lub znejdź 
martwe eby się pożywć. 


BULE 


Po wcśrięciu SPACE zobaczysz ekran 
opój. Gra zostaje przerwana. a ty mesz 
szansę obejrzeć energię i inne cechy twego 
włka, a także siatytyki innych wików 
z twojj brygady. Można z tego pozionu 
używać tekże zmysłów kieniąc: kursor na 
odpowiednią część ciała wika (nos, oczy, 

uszy, pysk). Opcja FAST TIME pozwala 
re szybki wypad do noki, najbiź- 
szej wody ip. 


























POLOWANIE 


„Aby zaatakować zwierzę, nakieuj na 
nie kursor I kliknij. Program sam zadecy- 
duje czy jesteś wystarczająco blisko | czy 
jesteś wystarczająco silny aby je poko- 
nać, ub też zadać rany swej ofierze, 
























od pozostałych. Wilk ten nosi nazwę AL- 
PHA. przewodnik. Kasa wika może się 
zmieniać, razem ze wzrosiem jego zdolno- 







Wiki, podobnie ak pieski, znaczą teren 
wokół swoich nor. Możesz zostawić wiele 
znaków. jednek jeśli będziesz. zachłanny 





dzić do wiczego zklu spelnienia — kiknij 
na wku o inrej płci. 


LWKEDLH 





pożywie- 
mie. Chroń je. Gdy będą miały rok - automar 
tyczrie zostaną przyączone do stada. 


UKMZECELWA 


Twó wik posiada szósty zmysł, 
szczegó jeśli chodzi o ludzi. Jeśli wik 
czuje obecność człowieka, nawet jeśli 
żaden z twoich zmysłów rie jest aktyw- 
ny. ikona człowieka pojawia się na ekra- 


cją o nim i panie 
czy chcesz się 
z nim zmierzyć. 
Wskazana jest 
zrejomość wilczej mowy, którą można 
poznać zapoznając się blżej z wikami 
1a począjku programu. 





i obierzesz sobie zbyt duży teen, ini mo- 
arie honorować twoich znaków. Czasem 
wik z twojej ekfpy same zostawiają znaki, 
a czasem musisz zrobić lo oscbiście. 


















Aby się kochać, musi być spełnionych 
kilka warunków. Na początek potrzeba 
dwje wików Kasy ALPHA o przeciwnych 
płciach. Musi być odpowiednia pora roku — 
koniec zimy lb wczesna wiosna, zależnie 
od położenia geograficznego. Nie może 
goić żadne niebezpieczeństwo. Oba wil- 
ki muszą być najedzone i wypoczęte. Po- 
dnie jak w przypacku vai nalezy prze- 
robić znajdujący się w grze podręcznik wl- 
czej mowy. Ne chcesz chyta aby samicz- 
ka pomyślała sobie źle o twoim wilczysku, 
jeśli pokażesz jej zamiast znaku zachęty 


Nocą możesz położyć spać swojego 
wika. Można też polować, albo powyć 
sobie do księżyca. Wraz ze snem wraca 
40 poprzedniego stanu sia i wytrzyma 
łość twojego zwierzęcia. 


LUT 


Jeśli chcesz zroić sobie przerwę, zle 
zyczysz sobie aby twój wik dalej biegał po 
świecie, możesz skcrzysiać z cpiji AUTO- 
PLAY. Wik automatycznie będzie jedi, pl, 
polował i starał się przeżyć. Po odnaiezie- 
riu swego wika możesz lę opcję wyłą: 
czyć, albo obserwować go w celach nar 
ukowych. 


MOTEBLW 


W każdej wiczej brygadzie jest zawsze 
jeden wik siniejszy, dważnięśszy i spryt: 
niejszy 








„Jeśli jesteś sam — nie atekuj wielkich 











ny. Zbierz reszłę swej ekipy do pomocy. 
Nie walcz z wikami sinijszymi od 
siebie Wiki znane są z braku tości wo- 


bec swego galunku 
GulasH 


PS. Firma pisząc grę działała we 
wspólpracy ze schroniskiem dla wilków 
noszącym nazwę WOLF HEAVEN (wi- 
















































to dea GMILIZKTION zrealzowa: Aby rozpocząć gz impe- ida. M  "NĘGAŃ 
na na modłę fantasy. Oprócz znanych _lem, musisz zapewnić Sobie w W takcie kż gł akże, za por poraz alche- 
już zepożyczonych elementów, w MA- wiednią ilość poddanych: ami napotkasz ki Y). transmu- 
STER OF MAGIC jest też warstwa EE rea m W kryształy 
przygodowa, polegająca na przeszuki- miasta na budowę domów być w RAGGA O ile jed- 
waniu tajemniczych wież i zagadko-  (HOUSING), ; 14 


sób rozgrywania bitew, zapożyczony 
z gie fmy KOEJ, le many NASTER Boze noe 


kc WIA « 
| EMMI para van 
za jk boju miast neutarych 


zionu. 
Pierwszym ana dę cze- 

ka to poznanie najbliższej okolicy. 

| Znejdziesz podobne do twojej osady cztery AE już istniejących Ale nie 

ruiny porzuconych przed wi wiekami bu- każde M iejsce nadaje się na miasto. 


tym zdecydować, użyj opcję 
tei Fi wskazuj kdejne th 
Z prawej strony ekranu 
i ułażą się intormacje o: maksymalnej 
| lczebności n 


Jeźć w 
ka netu pnie BAT 67 rozwój magiczny możesz 
16. RACK, SMITHY, FIGHTERS GUILD, ZE do zwycięski 

, ARMORERS ofc. €. 
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UNIVERSE jest grą przygodową wy 
produkowaną przez. twórców GURSE 
OF ENCHANTIA, a wydaną przez CO- 
RE. Nie zrezygnowano z dość uciążl- 
wego i pogmatwanego interiejsu użyt: 
kownika. ale po przejściu kiku pierw- 
szych zagadek można doń przywyk 
nąć. Wiele opcji przyda się tylko raz 
(np. WEAR), z innych nie skorzystasz 


kreślenia jest fakt uzyska: mi 
1 Amidze pelety 256 kolorów! 


p 
przebytą dotąd barierę w grach. 
Mimo to prasa zachodnia nie eks- — Szedł 


cyje się UNIVERSE. Co więcej, nie- 
które pisma wręcz zmieszały grę Z bło- 

wyciągając. niekonsekwencje in- 
teriejsu użytkownika (np. żeby atwo” 
rzyć drzwi raz trzeba je popchnąć a im- 
nym razem użyć). Mimo ło na pewno 
warto zagrać, bo w przyge od 


Dialego gdy tego pamiętnego 
przyjechałem do niego z pocz- 

jek zwykle przeszukać jego 
'dormek. W jednym z pokojów 


Pro usa 


_ kawalek blachy motnt 


po ę z układami 
scalonymi, metal 1 trzy kamie- 
nie. Oglądając horyzont zauważyłem 
przełatujący 00 rusz wiru- 
jecy asteroid. Po krótkim 
remyśle uznalem go za 
kolejny punkt do zwie: 
dzenia. Pokonując: nie: 


__ moslek swobodnie wi- 
przestrzen. 
krótkiej wędrówce pomostem do- 
do pokaźnych rozmiarów an- 
nadawczo- jej. Podczas 
oględzin jj obudowy nalkrjem się na 
przykręcony 
śrubami do anteny. Jedynym moim ni 
rzędziem była żelazna rurka, którą wsa- 
dzlem w szczelinę i podważyłem po: 
krywę, która odpadła ukazując panel 
sterujący, Góy z ciekawością przebie- 
ralem kable i druki natknęlem się na 
wolny sko, w który włażyłem płytkę ze 
scalekami. Martwy dołychczas. ekran 
obsługujący terminal rozbłyst po chwili 
wyświetlając szereg napisów. Bawiąc 
się programem po wejściu w opcję SET 


wyvialeniu kraty 
abezpie- 
ającej 





(PUSHIPULL) rozpocząłem oględziny wni 

trza wentyacj ale pech sprawi, że wieci 
lem do labiryntu korytarzy systemu napoń 
ia miesta. Niestey, nawet mala graw 

a mnie przed jazdą na tyłki 


ne z drzwi 

żone były 

parę laserów, 

kóre skutecznie. 

obróciem w pył | 
podrzucając | 
lusteko. Na re | 
akcję właściciela. 

nie musiałem 

dugo czekać — 

wyskoczył do 

mie cham ż wy- 

zwiskam ra 

ustach. O dziwo, 


(A= 


ie wojnie acych 
„a o zaczęł 
dż sonia esz yflzaa 
serów (czy ie). Sięhea zdążyła mi jeszczą 
opowiedzieć o jakiej przyacóke Imieriem Ka 
linaa, która mieszka ra Wheelwońd. Dziewcz 


na pelna poświęcenia poszła zatrzyeć intn 
zów, ja zaś mialem się gdzieś ukryć. Pod. 


dowarym kompuierem. Po szybkim zapo- 
znaniu się z funkcjami komputerka, posłuży 
iem śię nim do uruchomienia urządzenia 
znad lóżka, a następnie. konsoli ze ściany 
obok, W opcjach obsługi pokoju wybrałem 
otwieranie _okiennic i wyskoczyłem przez 
okno. 

Na parkingu przed domem siał samochód. 
estety, chroniony był przez sysiem artywia- 
maniowy. lu kurkowy komputer przyszedł mi 
remi z pomocą wyłączając elektryczne pole 


chroniące auto. Szybko wskoczyłem do pojaz- 
du. W jego wnętrzu odnalazłem po lewej stro- 
mie czyinik kart magnetycznych. Włożyłem do 
niego znalezioną w kieszeni kurki karę — 
umożliwiła ona rozruch pięknego modelu PTV 
(Personel Transport Vehicle). Obok kokpitu 
nawigacyjnego znalazłem przydsk i podziem 
sekwencję uruchamiającą. No ło, panie 1 pa- 
mowie — odlot! Robotom króla. nie udało się: 
mnie zatrzymać. 

Podczas lotu społkałem statek kierowany 
przez włochatą istotę podającą się za Snorgla- 
la, kóry to ostrzegł mie abym niezbiżalsię do 
tego rejonu jeżeli w swych zbiorach nie będę 
posiadał czegoś cennego. Na dyskusję nie 
przeznaczyłem zby! wiele cennego Czasu i po- 
Sianowiiem obrać kurs na pierwszą lepszą pla- 

etę. Padło na BALKAMOS 

7. Po udanym wejściu 

w jej atmosierę wytra 

bezpieczny sektor 

(do lądowania i udałem 

"ię na zwiady. Po paru 

krokach natknąłem się 

*na szczątki rozbilego sat 

ku, skąd zabrałem parę po 

rozrzucanych przedmiotów — 

lawopalny płyn oraz 

nieczyfhagć bola czyszczącego. Szybko zo: 
feczaecten sę, że brakuje mu paliwa, połącz 

OBOJE wizen zpisząae 


Wieś 2 shego pojażdu.. Niestety. 
w międzyczasie Zalnieresowali SiĘ nim kcsmaci 
mieszkańcy tej planety. W zaden sposób rie 
mogłem „sytuacji. Na całe Szczęście 
mój więgrkcyy diod szybko poradzi sobie 
zÓW  przerażeąąc ich do nieprzy- 
tomności. Odecialenz i e 
my kurs na oślep NA SGL l Na pó 
wierzchni planety znalazłem dziwne stworzenia 


zjadające jeszcze bardziej dziwne pluszo- 
we kuki wyskakujące z dziur. Zapragną- 
łem posiąść owe małe stiki, ale były one 
sysłemetycznie konsumowane przez 
zwierzaki przypominające ziemskie mrów- 
kcjady. Ale cd czego mialem kamienie! 


Podrzucłem jeden temu włochalemu mor- 
dercy, o i złapeł przyręlę. Biedaczek był 
chyba na diecie, bo ćw mały kamyk wy: 
wołal gwaitowną reekcję gastryczną 28 
kończoną zejściem. 

W te sposób uratowałem też | pozosta 
ą resztę pluszaków, które pozbierałem za 
pomocą odkurzacza - zamcriowanego 
w drodzie. Poiem udałem się do mcjego 
PTV i wrócłem na oritę planety. Tym ra- 
28m na powierzdtri wypatzyłem jeszcze 
jedno miejsce do lądowania. Jeszcze raz 
udałem śię na powierzchnię, gdzie idąc na 
lewo 0d miejsca lądowania napotkałem s2- 
motnego starca. Biedak by! mocno głodny 
1 miał apetyt na cokolwiek co śię rusza. Po- 
darowelem mu _schwyane  kukonce, 
aw zamian orzynalem jego miksturę CA- 
RUITE. Wrócłem do pojazdu, aby nasięp- 
nie udać się w stonę dryuących asiero- 
ióów. 

Zapomniałem jednak, iż tam czai się 
Snorglat. Gdy tyko nawiązał ze mną 
kontakt wizualny, padło pyłanie „Masz 
©0$ cennego dla mnie?". Odpowiedzia- 
lem, że tak, mając na myśli miksturę 
CARVITE. Śnorgiat zainteresował się 
i nawet zacierował przewiezienie mnie 
na WHEELWORLD. Oddalem mu CA- 
RVITE. Terażk wystarczył już tyko 


zęcznie (1 ręcz- 
nie, gdyż padło 
aulo-dokowanie) 
zadokować na 
statku mojego do- 
broczyńcy i w dro- 
ge! 


LLiI 
LOTU 

Na. lądowisku 
doszło między 
nami do_ ostrej 
wymiany zdań, która za: 
kończyła się ogłusze- 
niem mnie przez napast- 
nika. Ale nawet gdy so- 
bie poszedł, nie miałem 
tu nic to robaty, bo furtka 
była zamknięta polem si- 
łowym. Wsiadłem więc 
do swojego pojazdu 
i udałem się na lądowi- 
sko 40E. Spotkałem tam 
robota wykonującego ja- 
kieś naprawy. Chcąc 
z nim porozmawiać kle 
nąłem go po ramieniu 
Robot jednak niespodziewanie stracil 
równowagę i wylądował parę pozio- 
mów niżej, pozostawiając skrzynkę 
z narzędziami. z której zabrałem sia” 
lową linę. 

Znowu wskoczyłem do swcjego PTV, 
aby udać się na lądowisko 1H. Byłoto je- 
dyne lądowisko z wyłączonym polem si 
łowym przy furtce. Źwawo udalem się do 
miasta. Było imponujące — te wieżowce, 
te autostrady... Mieszkańcy nazywali lo 
miejsce ARCWAY. Ja jednak poszedłem 
na dół zabierając przedtem flaszkę przy 
wyjściu z lądowiska. 


Doszedłem na przedmieścia. 
Wszedlem na piatiormę i uruchomi 
łem ją za pomocą panelu sterującego 
chcąc zjechać na dół. Niestety, bie- 
daczka była już troche wysłużona 
przez co doszła do awarii — winda sta- 
nęła między piętrami. Cóż było robić, 
przymocowałem stalową linę do plat- 
formy i zjechałem na dół. Spotkałem 
tam kloszarda. Biedaczysko nie chciał 
od życia nic więcej, niż tylko stałych 
dostaw alkoholu. Podarowałem mu 
więc dla pocieszenia flaszkę, a on od- 
wdzięczy! się dając mi kartę identyfi- 








kacyjną. Przydałoby się teraz wyleżć 


z tego dołu... Wiedziony kolejnym bły- 
skoliwym pomysłem wskoczyłem na 
linę. a potem używając droida wiecia 
łem na nim na górę. 

Na ARCWAY udałem się w kierun- 
ku pasażu rozrywkowo-usługowego 
— KALEEV WAY. Wowi Tu jest zupeł- 
nie jak w Las Vegas! Te neony, bary 
z jednorękimi bandytami, kobiety lek- 
kich obyczajów i. zrujnowani hazar- 
dem żebracy. Jako stały klient barów 
na Ziemi nie mogłem odmówić sobie 
przyjemności strzelenia sobie jedne- 
go głębszego w tutejszym barze, do 
którego drzwi znajdowały się po le- 
wej stronie kompleksu rozrywkowe- 
go. Wnętrze tej speluny było okrop- 
nie zadymione, pograłem trochę na 
automatach, a połem przysiadłem się 
do pewnego frajera. Z rozmowy wyni- 
ło, iż jest on pracownikiem ochrony. 
Zaproponowałem mu drinka — nie 
oponował. Przy barku miła pani ob 
darowała mnie zgrabną fiaszeczką, 
pobierając przy tym oczywiście odpo- 
wiednią kwotę z mcjej karty. Ja jed- 
nak nie wróciłem do mojego bracha 
z alkoholem, lecz udalem się na mały 
spacer dła złapania świeżego powie- 
trza 

Wśród automatów usytuowanych po 
prawej stronie kompleksu rozrywkowego 
znalaziem automat sprzedejący. Za po- 
mocą kany ID kupiłem w jednym z nich 
jekieś syntetyczne świństwo (SYNTHE- 
TI CARVITE), które następnie dołałem 
do butelki BRANDY. Ów trunek zaser- 
wowałem mojemu kumplowi z baru. 
Elekt był piorunujący. Facet padł w czułe 
objęcia Morleusza. Korzystając z okazji 
zabrałem mu odznekę agenta. 






















Po tej udanej akcji udałem się na 
zwiadzanie okolicy. Nagle na ARCWAY 
dostrzegłem starego człowieka, które- 
mu właśnie miejscy bandyci zabierali 
rękę. Wystraszyłem ich i po krótkiej wy- 
mianie zdań ruszyłem w pościg za ban- 
dytami. Wyłapywanie bandziorów z od- 
rzutowymi plecekami pozwoliło mi się 
wczuć w rolę agenta J-23. Dopadłem 
także ich przywódcę, tym razem już na 
lądowisku. Facet po zastosowaniu per- 
swazji fizycznej oddał zrabowaną rękę 
i przyznał się, że nasłany został przez 
barona Kaleeva. 

Na bezrękiego natknąłem się dopiero 
na.parkingu przy KALEEV WAY. Oddalem 
mu dłoń. No | zaczęło się — staruch zaczął 
nawdjać. Rozmowa, a raczej monolog, 
okezal się cakiem ciekawy. Powiedział, 
że ścigają mnie najemnicy berona Kaleev, 
aja mam, zgodnie z jakąś przepowiednią, 
obekć źe rządzącego króla. 

W podzięce za odzyskanie ręki stary 
obdarował mnie mapką  gwiezdną 
(STAR CHART). Po zakończonej kon- 
wersacji udałem się w stronę wyjścia 
z parkingu. Spacer nie tmwal zbył długo, 
góyż przy wyjściu z KALEEV WAY na- 
tknalem się na samego barona, który 
postanowił przybyć po mnie osobiście. 
O mały włos bym nie wpadł, próbując 
przedostać się do zaparkowanego po- 
jezdu — był on strzeżony prez robota 
Ostatnią drogę ucieczki znalazłem na 
przedmieściu. Skoczyłem na popsułą 
windę, a następnie zsunąłem się po i- 
nie. U zalanego gościa nie miałem co 
szukać pomocy, pobiegłem między bu- 
dynk. Stałem na pomoście, pod 
spodem świstały pociągi — jedynym 
wyjściem był skok na któryś z wago- 
nów. 

Po krótkiej przejażdźce pociąg zatrzy- 
mal się przed tunelem, a ja zeskoczyłem 
ra słup po prawej. Jeżeli bym tego nie 
zob, ło moja głowa przywiałaby się ze 
zbliżającym progiem tunelu. Na dolnym 
poziomie dostrzegłem drzwi. Ześlzgną 
łem się do rich -były zamknięte. Od cze- 
go jednak mam droida = wpuściłem go do 
zybu wentylacyjnego obok, a on otworzył 
drzwi od wewnątrz. Nie- 
slety, awara dopadła go 
w chwię pqłem, przez 0 
stracie ełektoricznego 
kumpla Po przejściu 


przez drzwń znalazłem się w sek odlotów 
na galaktyczne wyprawy. Przy pomocy 
mojej karty ID oraz termi- 
nala zarezerwowałem s0- 
bie jedno z ostatnich wol- 
nych miejsc ra rejs do 
MEKANTHALLOR GA- 
LAXY. Po levej stronie 
dostrzegłem wejście „Do 
Odprawy”. Jedno pchnię- 
cie drzwi i znalazłem sę 
w rękawie prowadzącym 
do gwiezdnego promu. 
Wejście na statek zagra- 
dzało mi pole siłowe, które wyłączyłem 
pokazując komputerowi mój blet. | oło 
wchodzę na poktad, a tuż za mną pędzi 
jeden z robotów barona. Niestety spóźnił 
się trochę, s poza tym nie mial biletu. 
Jeszcze raz udało mi się uciec przed wy- 
Słarnikami barona Kaaleva. 


Liniowiec, którym podążełem w stro- 
ne gaiektyki Mekanthalor był giantycz- 
nym hotelem. Napatrzywszy się na to 
latające miasto udalem się w stronę 
windy, którą pojechałem na poziom 
pierwszy, gdzie znajdowała się moja ka- 
juta, jak wynikało z bietu. Zanim jednak 
udałem się na jej poszukiwanie, uciąłem 
sobie królką pogawędkę z dwoma męż- 
czyznami stojącymi przy wyjściu z win- 
dy. Podałem się za ochroniarza i wycią: 
gnajem od nich, że na pokładzie znajdu- 
je się uzdrowiciel. 

Udałem się do swego pokoju, gdzie 
zaraz po wejściu otrzymałem informację 
holograńiczną. Nieznana postać poinior- 
mowała mnie, że ne pokładzie zostala 
ukryta bomba rebeliantów, która ma 
wkrótce eksplodować. Nauczony do- 
świadczeniem postanowiłem odnaleźć 
tutejszego uzdrowcieła. W. tym celu 
użyłem knscii znajdującej się neprze- 
ciwko, próbując połączyć się z różnymi 
pokojami. W jednym z pokojów na trze- 
cm poziomie odnałaziem człowieka 
o pseudonimie MYRELL i zapowiedzia- 
tem swą wizytę. Na miejscu dowiedzia- 
tem się wielu ciekawych rzeczy, jak 
choćby tego, że jestem częścią legen- 
dy. To co zostało rozpoczęłe musi zo- 
siać zakończone — muszę unicestwić 
samego króla Neiamisesa. Przed wyj- 
ściem z pokoju zostałem obdarowany 
drugą częścią STAR CHART, którą po- 
łączyłem w całość z pierwszym trag- 
menlem 

Wychodząc natknąłem się na kobietę. 
Niestety, atmosferę psuł wyraźnie pisto- 
let wymierzony w moją skromną osobę. 
Zrozumiały stres spowodował, że. dziś 
nie pamiętam tego co mówiła — chyba 
było'to coś o ostatnim życzeniu i tym, że” 
przystał ją baron Kaleev. Nagle siny 
wstrząs zachybotał całym liniowcem to 
wybuchła bomba rebeliantów niszcząc 
prawą burtę statku. Upadiśmy na podło- 
gę. Po chwii jednak ockrąjem śię korzy: 
stając z tego, że moja oprawczyni pozo- 
sieje nadal w błogim stanie nieświado- 

mości przeszukełeny ją (bez roz 
bierania) zabierając uszkodzoną 
broń oaz kartę do PTV. Dobiegiem 
do windy, a następnie udałem się 
ra parking = LAUNCH BAY. Odna- 
lazłem tam | 
wałem. 





kurs ra AN 
KARLON 5. Na powierzchni stał po- 


tęźny wóż bojowy Mekelenów. Zriszczo- 
na gleba oraz środowisko wskazywały na 
cziałania miltame w tym sektorze. Zester- 
ty kabli i ur po lewej stronie udało się mi 
wyciągnąć pręt. Połączyłem go ze STAR 
CHART i stworzyłem coś na wzór bączka. 
Wiciąż jednak irtrygowała mnie myśl, jek 
dostać sę do tej machiny. Pod lewym 
Światem na przodzie statku odnałazłem 
panel. Pamiętając sytuację z początku, nie 
męczyłem się zbył dugo z blachą zasła- 
riejącą dostęp do panelu. I po raz kolejny 
udało się, lecz niestety, panel był 
niesprawny — brakowało mu zasaria. No 
tupo mie — pomyślałem — i udałem sę do 
mojego PTV, stanjąc na DAARLOR- 
KORU z krótkim postojem na SIRUF 2. 

Na powierzchni DAARLOR-KORV od- 
ralazłem dobre miejsce do parkowania. 
Podczas przechadzki po planecie natkrą- 
łem się na monci. U jego podstawy zna- 
lazlem dziwny otwór, w który wpakowałem 
wcześniej zmontowany bączek. Wszystko 
pasowało, a rezula by bardzo interesują: 
cy... Blyso, Świsło i otworzył się przej- 
ście teleportacyjne. Nauczony przykrym 
doświadczeniem nie miałem najmniejszej 
ochoty na jego przekraczanie. No cóż. Sa- 
mo mie wciągnęło 


HALDEBAR 


Mesto, do którego Laflem, zełascyno- 
wało mnie swoimi budowiami — strzelisty- 
mi wieżami i całą swoją przytłaczającą ar- 
chitekturą. Moja przechadzka nie trwała 
zbyt długo, bo szybko znałaziem coś na 
kształt świątyni. Na jej środku znajdował 
się POWER GEM. Młyczny kamień, żró- 
dł energi i siy zarówno fizycznej jek 
i mentalnej (pamiętam, ze coś o nim 
wspominali uzdrowiciel). To lego szukał 
król! Obok ołtarza z kamieniem znalazłem 
tablicę informującą mnie jak wyłączyć la- 
Sery uniernożlwiające zabranie kamienia. 
Na Gere mapie zaznaczone tyły ka- 


den z promieri nadal by akty. ek ię 
połem okazało, na jednej z płytek należa: 
ło stanąć w celu wyłączenia ostatniego 
zabezpieczenia 

Teraz pozostało mi uż tyko zdobyć 
POWER GEM, który posiadłem rzucając 
w niego kamieniem. No i włedy to się 
stało! Tym haniebnym rzutem otworzy- 
em bramy pieksl, wypuszczając: przy 
tym zie moce I diabły. Szybko zabrałem 
kamień i uciektem w stronę przejścia le- 
leportacyjnego._ Pokruszony kawałek 
mostu. pokoałem * jednym skokiem, 
a następnie wskoczyłem w dziurę i wyłą- 
dowałem z powrotem na powierzchni 
DAARLOR-KORV. 

Mając źródło zasłania udałem się” 
z powrotem na ANKARLON 5, gdzie na. 
martwym terminalu użyłem magicznego 
kamienia oraz zamontowanego na. ra- 
mieriu korrpuierka. W końcu zadziałało. 
Niestety, napisy na ekranie były da mnie 
miezrozumiale. Zdałem sę na moją irtu- 
icję i wybrałem drugą opcję od dołu. Ze 
słatku wypłynął pr 
rieudnością wszedłem na niego 
lem przeeeporowany do śrdka ef 
kulu. Spotkałema.iam istotę podobną do 
„r zółimkdamary LOK 
z nią OLORKING 
DEVICE, Istota była fakż 
która. wpasowala. 
Z chodzącymi po głowie pomysłami opu- 





ścłem płanetę i udałem się w Nsoręno 

jego niedoszłego punktu podróży 

em — gałaktyki MEKANTHALLOR. 
Ponownie nie dotarem do purklu 

przeznaczenia: zostałem przechwycony 

promieniem z jakiegoś gigantycznego 


Statku i umieszczony na jego pokiadzie. 
Doprowadzono mnie na mostek. Tam 
przedstawi! mi się osobnik o głowie by- 
ka. Wyjawi mi swoje zamiary i cele. On 
1jego ludzie to rebeltanc, moi sprzymie- 
rzeńcy, którzy porwali statekawięzienie 
w celu dostania się w atmosferę plane- 
ty.stolicy - COROŚ, Właśnie włatywali- 
śmy w strefę kontrolną planety. Indenty- 
fkacja statku-więzienia odbyła się bez 
przeszkód. Ja zaś po teleportacji przy 
użyciu promieria po prawej stronie 
mostka udałem się do mojego pojazdu, 
którym wylądowałem w samym centrum 
stolcy. 


Na lądowisku ie czekał na mnie ttu- 
mek dziewczę! w strojach łowickich 
z kwiałani i okokcznościowymi przy 
śpiewkami. Ludzie i kosmic zzjęci byli ra 
czej ulegariem panice wywołanej przez 
powietrzny atak rebeliantów szturmują 
cych pałac królewski. Wysiaczjąc jednak 
2 pojazdu zauważyłem dwie postaci: fa- 
ceta | robota. Przedstaw mi się jako 
przemyłnicy i zażądali mojego wozu gro- 
żąc odebraniem mi życia! Znajdując się 
w sytuacji nader przymusowej zdecydo- 
wałem, że jednak wolę pozostać przy ży: 
cu 

Ruszylem w miasto, Na skwerze spo- 
tkałem człowieka, z którym chwilę porcz- 
mawiałem. Podczas niezbyt udanej kon- 
wersacji okazało się, że czekał on na 
mie. Oprowadził mnie po mieście i po- 
kazał co ważniejsze budynki, łącznie 
z alakowanym Właśnie królewskim pała- 
©em oraz wejściem do podziemi, które 
prowadzi do tej budowli. Należało się 
tam jakoś dostać, ale wejście strzeżone 
było przez zmotoryzowane roboty. Zo- 
siawłem tę sprawę na później i nuszy- 
łem na zwiady. 

Na południe od skweru wpadłem na 
dwa gigantyczne roboty strzegące 
przejścia. Z krókiej rozmowy wyknio- 
skowałem, że nie lubią one robotów, 
które mogą się poruszać — ta zawiść 
wynikała stąd, że te duże były na stałe 
przytwierdzone do podłoża. Na skwe- 
rze znalazłem kozła ofiamego, który 
posłużyć miał mi do matej inscenizacji 
= byl to zmechanizowany droid, które- 
mu przekazałem informacje o wizycie. 
u pewrej fikcyjnej osoby. Droid połaty- 
gował się w stronę budynku, lecz 
przedłem musiał przejść obok robotów 
strzegących. Te jednak nie wiedziały 
0 zadnej zapowiedzianej wizycie i ode- 
słały nieszczęśnika. Droid podszedł do 
mnie w celu wyjaśnienia spra 
szybko wymyśliłem kolejną bujdę 
0 tym, jek to zapomniałem podać mu 
tajne hasło-przepustkę — „FISH. Me- 
Ghaniczna kupa złomu pofałygowała 
się znowu w odwiedziny, Niestety przy 


wymawianiu tego niepoważnego hasta 
roboty uznały drośda za Napar : 
umysłowo, po czym, zgodnie z 


nie obowiązującymi procedurami straż: 


niczymi, wadliwą jednost- 
kę. Przyznaję, że ie sądzie ita h-. 


tem ję z CLOAKING DEVICE. Na nowo 
powstałym urządzeniu użyłem kompu- 
tera z kurki, co spowodowało, że sta- 
łem się niewidzialny. 

Teraz moglem przejść obok dwóch 
gigantycznych strażników. Czas mojej 
miewidzialności by jednak mocno ogra- 
niczony pojemnością baleri. Przecho- 
dząc przez taras nairaflem na berona 
Kaleeva we własnej parszywej osobi, 
który wysnuł następujący wniosek: „le- 
żeli nie potalią zabić go moi słudzy, to 
ma pewno uda mi się to zrobić Vłasno- 
ręcznie”. 

Upadlem porażony, zie jeszcze nie 
zabity. dak się okazało, promień wy- 
strzelony przez barona uderzy! w PO- 
WER GEM, a następnie został odbity 
w stronę stzelającego. Po krótkim za- 
mroczeriu ockręłem się. Baron zwał 
się w konwulsjach, ja ześ pożyczyłem 
sobie jego ID CHIP, czył coś na wzór 
dowodu osobistego. Teraz byłem drugą 
osobą po królu nie mając przy tym tytu- 
tu szlacheckiego! 

Używając swej niewidzialności szyb 
ko przebiegiem obok strażników i uda- 
tem się w stronę wejścia strzeżonego 
przez roboty zmechanizowane. Po krót- 
kiej rozmowie z jednym z nich dałem 
mu rozkaz wypalenia dziury w ścianie, 
w celu przedostania się do podziemi 
Fadość nie trvała jednak zbyt długo, 
góyż cło. pojawi się baron. Zdrowo 
ochrzani oszukanego robota, po czym 
zarządzi pościg. 

Ja w tym czasie bieglem przez 
mroczny une, wspinałem — się, 
a wszystko to z robołami na karku. Na 
pewnym elapie korytarza dostrzegłem 
drzwi, a zaraz za. nimi wnękę. Otwo- 
rzyłem je używejąc panelu, a następ: 
nie schowałem się we wnęce. Robot 
polujący namnie wjechał za 
LÓ LC i zamknąłem 


year i jej drzemała sobie lokalna 
maskotka festynów ludowych — jasz- 
czur Morklag. Szybko uświadomiłem 
sobie, iż roboty znają moją lokalizację 
dzięki ID CHIP, wrzuciłem go więc do 
paszczy jaszczura, sam zaś wskoczy- 
lem za jego ogon. 

W pewnej chwil do sali wjechał ro- 
bał i udał się w stronę paszczy gada, 
ten zaś klapnął tylko szczękami. Z au- 
tomatu pozostało żelastwo oraz bale- 
ri, które zabrałem, natychmiast łącząc 
je z CLOAKING DEVICE. Wskcczyłem 
na pierwszą półkę (na której leżał Mor- 
Kleg), co ułatwiło mi wyjście z podziemi. 

Na powierzchni po raz drugi użyłem 

ńdzialności, gdyż czekały tu na 
mnie roboty barona. Natrafiem akurat 
na ich zbiórkę: Głównodowodzący stał 
tyłem, kiedy prpyszła mi do głowy do- 


ZEE 


a 


storia skończy się tak: g 
tego biedaka. 


























skonała myśl. Niewidzialny podsze- 
dlem do lidera i pomajstrowałem w nim 
(PUSH/PULL) tak, że wystrzelał swoich 
kolegów, a na koniec się zepsuł. Dalszy 
bieg po zdrowie doprowaczit mnie na 
północ, gdzie pod monumentem spo- 
ikalem rebelenta, który porwał statek 
więzienie (mowa oczywiście 0 MAN- 
BRUTE). Biedak był ranny, pamiętał 
jednak 0 legendzie, według której to ja 
miałem zabić króla. Nie miałem w tej 
chwii żadnej sprawnej broni. Podaro- 
wł mi więc rękawice siły, które miały 
mi pomóc bezbłędnie trafić w króla. Nie 
czekając na dalsze wynurzenia ranne- 
go udałem się by urzeczywistnić legen- 
dę. 


UTIETELCU 


Pobiegiem na taras, skąd dobrze wi- 
działem dalszy rozwój wydarzeń. Na 
dziedziniec, do tlumu wyszedł baron 
Kaleev aby karmić lud starą gadką 
"0 sprawowaniu pełnej kontroli nad sylu- 
acją. Cała ta szopka miała też na celu 
prezentację nowej machiny terroru — 
- ogromnego złotego robota. wewnątrz 
_ którego siedział król Neiamises. Baron 
„jak na moje nieszczęście A 


Biedny baron nie miał nic na swoją 
obronę i zoslał wyelimi- 
nowany z gr. 

Teraz przyszła kolej 
na mnie. Ja jednak 
szybko ująłem w dłoń 
POWER GEM, po czym 
zameszystym ruchem 
rwcłem w robota 
Fobot: zatrząst się w 








posadach — wyrażnie miał klopoty. Po 
chwii rozsypał się na częśc, grzebiąc 
pod swoimi szcząjkam krla-trana. Po 
paru chwiach wszyscy więźniowie pol 
tyczni wybiegli na ulice (gwaiciócle 
i mordercy też oczywiście znaleźli się 
na wolności). W tłumie wwatującym na 
moją cześć znalazły się też moje wielbi- 
cielki — Siiphinaa oraz jej przyjaciółka 
Mainea. 

Nagle siojący obok mężczyzna 
w kaplurze odsłonił twarz. Szybko roz- 
poznałem mcjego wujka George, który 
kazał mi pożegnać się z przyjaciółkami 
i zabierać się do naszych czasów. Z ża- 
lem opuściłem mił, choć niegościaną 
dlamnie Paralli. Być może jeszcze tu 
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dokończenie ze str. 84 


Bylem zupelnie spłukany i przyjął 
bym każde zlecenie — więc przyjąłem 
1 to. Już następnego dnia zabrałem 
się do roboty, Po kilku dniach znala- 
złem odpowiedni terminal korporacji 
TelOptimum. Gdy miałem już terminal 
wystarczyło się tylko włamać... Pewr- 
nej nocy udalo mi się. Moim zada- 
niem było wykrasć wszystkie dane 
dotyczące stacji Citadel. Niestety ko- 
derzy z TriOpiimum byli dobrzy, 
rzekibym, bardzo dobrzy. System 
komputerowy SHODAN wykrył wła- 
manie i za chwilę miałem w domu ca- 
ły doborowy oddział służb specjal- 
nych TriOpt. 

— 1 co dziadku, znów cię zapusz- 
kowali na kilka lat? — spytał jedan 
z maluchów. 
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— Gdyby tak się stało, byłbym 
szczęśliwy — kontynuował opowieść 
dziadziuś — Otóż zawieźli mnie na sta- 
cję Citadel do gościa, który nazywał 
się Diego. Diego miał dla mnie prostą 
umowę. Rzeki: „Albo idziesz do pu- 
dła, albo wykonasz 
WACH 

mialem robić. Bez 
mystu zgodziłem się 
pracować dla Diego. 
WICOTYILCJ 
Obiecał w ramach za- 

płaty wyposażyć 

mnie w interfejs ner- 
wowy. A to już było NB 
coś. Z takim intertej- 

sem mógłbym zara- 

biać kupę szmalu. 

Jak już powiedziałem, zgodziłem 
się pracować dla Diego. Musiałem 
ODZEW 
trolującego stację Citadel | dokonać 
paru przeróbek. Gdy robota była goto- 
wa, z upoważnienia Diego dokonano 
operacji, wszczepiono mi nerwowy in- 
terfejs i wsadzono mnie do rehabilta- 
tora, W tym momencie urwał mi się 
film na całe sześć miesięcy. 

Przebudzilem się. Wszędzie głucho, 
cicho I spokojnie. Nie widać żadnego le- 
karza. Trochę kręciło mi się w głowie, 
lecz dość szybko w pobliskim pomiesz: 
czeniu odnalazłem walizkę ze swoimi 
gratami. Podnioskem czytnik miltme- 
dalny i nagle otrzymałem jakąś wiado- 
spość, Komunikat wysiała Rebeka Lan- 
mnie przed nie- 

mi się skon- 
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sku, że ktoś tu oszałał — albo ja, albo ta 
Rebeka. Niestety okazało się, że nikt nie 
oszalał - w pobliskim pomieszczeniu le- 
żały ludzkie ciała! - tutaj dziadek nieco 
się poddenerwował — A w dodatku za- 
atakowane jkś stuknięty robi 
Muszę przyznać, że zbuiwersowa- 
lem się nie na zarty. Cała stacja była 
Jednym wieikim domem waristów, 


Bić. Dopiero póz 
niej. po znalezie 
LWAKOTCYCJ 
dyskietek z inior 
macjami. pojąlem 
CIEDECOKNCJ 


świata i wyciął w pie calą załogę sta- 
R ELJLWAC A 
borgi oraz mutanty pracowały dia 
SHODANA. Byłem w fatalnym położe- 
nii — rola jedynego żywego człowieka 
na nawiedzonej stacji stanowczo mi 
nie odpowiadała. 

Moją jedyną szansą była wspólpraca 
z Rebeką. Kazała mi odszukać pracow 
nię doktora DArcy. Ostrożnie porusza 
tem się po stacji. Zbierałem wszystkie 
przedmioty wyglądające na pożyteczne 
- zastrzyki, baterie, amunicję, broń, itd. 
Bardzo ważne były wszystkie wiadomo- 
ści pozostawione przez walczącą zało- 
'gę — w nich odnalaziem wiele kodów 


| Informacji. Trzeba przyznać, że nerwo- 

wy intertejs spisywał się doskonale - 

wszystko szło w miarę dobrze I w mej 
szy zaświalalskierka nadziei. 

Niestety o byl dopiero początek. 
Okazalo się, że SHODAŃ planuje 
rozwalić Ziemię przy pomocy lasera 
gómiczego. Gdy odnalazłem pokój 
D'Arcy poznalem plan jak wyeiimi- 
nować laser z gry. Musiałem dostać 
się na poziom 2 (naukowy). Niestety 
winda była zablokowana systemem 

NOLOCYJ 
go medytować nad rozwiązaniem - 
postanowilem rozwalić wszystkie 
elementy systemu bezpieczenst 
kamery I komputery. Trochę ciężko 
było znależć komputery, ale jakoś 
się udało. 

Winda ruszyła I znalazłem się na po 
złomie 2. Plan doktora DArcy był pro- 
sły trzeba było strzelić 2 lasera w ra- 
dłacyjne osłony. Niestety wykonanie 
tego planu nastręczało wiele trudności 
= najpierw trzeba było odnaleźć izotop 
X-22, później poznać kod zabezpiecza: 
jący laser, następnie naładować osło- 
ny lzotopem na poziomie R I na koniec 
strzelić z lasera w osłony. Plan wyda. 
wal się trudny w realizacji. ale nie pod 
dawalem się. Izotop było dosc latwo 
znależć, był bodniże w sektorze Gam- 
ma, Trochę dłużej zabrało mi znalczie 
mie kodu zabczpieczającego laser lecz 
w koncu odkryłem aż dwa sposoby na 
zdobycie kodu - wykorzysanie kom 
putera w bibliotece lub dokładne prze- 
szukanie Cyberprzestrzeni 

DOWESOWOECICEH 
poziomie zrobiła się istna jatka - 
wszędzie czaiły się roboty systemu 
bezpieczeństwa i rozmalte cyborgi 












Na cale szczęscie znalazłem kilka rr 
dzajów broni, dzięki której mogłer 
rozkładać wszelki chodzący złom m 
czynniki pierwsze. 

— Dziadku, a nie mogieś po prost 
uciec? - zapytał roztropny mais... 

— Nie bardzo. Aby uciec ze stacy-Ot: 
del musiafrym użyć kapsul_ ratown 
czych. Niestety me znałem do nich koć 
1 jedyną szansą na zachowanie życia b) 
ła współpraca z Rebeką. 

Gdy mialem tzstop | znałem kox 
OO LYTCLI 
energetyczny. Tutzj sytuacja kompi 
kowała się, gdyż w wielu miejscac 


były silne poła radioaktywne. ti 
szczęście na jednej z dyskietek, leż: 
cej blisko windy, znałazłem plan po 
ziomu. Dzięki niemu dość szybko zno 
lazłem salę generatorów osłon, w któ 
rej zainstalowałem izotop i włączyłen 
osłony radiacyjne. Trochę dłużej z» 
brało mi znałezienie przełącznika z» 
O ZYLONCKIOJ 
znalazłem go dość blisko reaktor: 
Zwieńczeniem pobytu w Cyberprze 
strzeni było też znalezienie kilku isto 
nych intormacji. 

Gdy włączyłem osłony i odbezpie 
czylem laser, szybko wróciłem na po 
ziom 2, by strzelić z lasera. Niestet 
SHODAN przygotował pułapkę. W duż: 
sali, niedaleko kostrotra lasera, czek 
na mnie komitet powitniny. Ach... cóż 
byla za walka - granaty lataly jak pom 
dory, wszyscy strzelali jak wariaci, r 
boty wybuchały. wszędzie pelno dym 
- W tym momencie dziadziuś trochę 5 
AW CZKODE 
kontynuowano opowieści 

OOENSZAKIEJ 
2 kontrolerem i wystrzelilem z lasera 
łupnęło jak trzeba i laser rozleciał s* 
w drobny mak. 

Przez chwilę zastanawiiem się co d 
lej. Postanowilem pojechać na poziom 
Gdy byłem przy windzie dostałem jaki 
komunikat. Okazało się. że na stacji je 
POOEWIC TEL 
nowilem się przebic do walczących 
gdyż ak powszechnie wiadomo, w kup 
razniej 

Przedostałem się na poziom 3. a na 
stępnie windą towarową na poziom 5 
Niestety przybyłem za pozno. Potworni 
Cortex Reaver wykończył przedostał 
punkt ludzkiego oporu. Podczas 








4sdania ciał odnałaziem wiadomość, 
PN ENYTNEJ 
DANA - postanowił on przesłać samego 
siebie w ziemską Siec Globalną. Musia- 
łem go powstrzymać - postanowilem 
wysadzić anteny komunikacyjne na po- 
KULKA 

Gdy dostałem się na poziom 6 win- 
dą dyrektorską, dowiedzialem Się, że 
SHODAN przygotowuje w jednym 
z parków straszliwy wi- 
tus mutagenny, ktory ma 
zanfekowac Ziemię. 
Winda odmawiała posłu- 
szenstwa z uwagi na za- 
grożenie — biologiczne, 
LNTZKUCZH 
zniszczenie anten na 
plan dalszy I zając się wi- 
rusem SHODANA. 

DTOMOGNUEJ 
mysienia  odnalazlem 
rozwiązanie. Mianowi- 
cie musialem odstrze- 
lc od stacji Citadel 
park. w klorym prze- 
prowadzana były eks- 
parymenty. _ Niestety 
SHODAN bardzo sko. 
plikował procedurę od- 
palenia parku. Wyglądała ona nastę- 
pująco: najpierw trzeba bylo usunąć 
zabezpieczenia w trzech parkach, 
póżniej należało przełączyć glowny 
przelącznik odstrzelen i na koncu 
TNYODTEDTZCELNICH 
strzelenia danego parku. W parku 
Alfa | Duita usunięcie zabezpieczen 
poszło jak burza. Pewnym proble- 
mem bylo dostanie się do parku Be- 
PATTY CEWANNIJ 
bycie w Cyberprzestrzeni i to nie 
słanowilo problemu. 

Po usunięciu zabezpieczen prze- 
czolgstem się tunelem z sektora Beta 
do glownego przełącznika odstrze- 
leń. Jakże wielkie było moje rozcza: 
rowanie, gdy po przesunięciu dzwi- 
WODTKODERNEJ 
tyczne są uszkodzone! 

Przez chwilę myślałem, że to koniec 
Nie tyiko przez chwilkę. Od razu posia- 

powędrować na poziom trzeci 

1 dokonać niezbędnych napraw. W do” 

ku reperacyjnym na poziomia trzecim 

otrzymałem raport, z którego wynikało, 

że uszkodzony jest tylko jeden uklad. 
TOOL 





strzeleń | w końcu odstrzelłem park 
Beta, Po chwili kontrolowanej euforii 
otrzymalem komunikat od Rebski. Mu- 
sialem wreszcie wziąć się za anteny 





satelitarne. Rebeka powiedziała mł, 
PTE 
mocy płastiku, takiego materiału wy. 
buchowego. Aby znależc plastik mu: 
siałem cofnąć się na poziom czwar- 
ły. magazynowy. . Przeszukałem 
wszystkie magazyny I w koncu zna- 
lazlem materiał wybuchowy, był na- 
prawdę Sprytnie schowany. Kiedy 
już go mialem, moglem przedostać 
OUTODJA 

Muszę przyznać, że poziom inży- 
mieryjny był bardzo skomplikowany 
Pojawiło się na nim pelno nowych 
mutantów 1 cyborgów. Anteny były 
rozmieszczone na płanie krzyża, po 
jednej w każdym sektorze. Podłoży- 
lem cztery ładunki wybuchowe 
1 cztery anteny przestały istniec - 
£ż za radość. 

Za chwilę mialem nowy komuni- 
kat od Rebeki. Tym razem miałem 
zniszczyc stację Citadel przez prze- 
tadowanie reaktora. 

- A co miało stać się z tobą? - 
spytał wnuczek. 

— Mialem uciec w kapsule ratowni- 
czaj, Najpierw jednak musiałem roz 
walić całą tę stację. Trochę klopotu 
misiem z kodem zabezpieczającym 
reaktor, ale po obejrzeniu zawartości 
ekranów różnych sal komputerowych 
| po dokładnym spenetrowaniu Cy- 
berprzestrzeni kod mialem w kiesze- 
nl. Przedosłatem się na poziom 
Rlw samym rdzeniu rosktora wpisa 
lem kod! przesunąłem dźwignię auto- 


towniczych. 





Wszedłem do 
kapsuły, włączy 
łem procedurę 
odstrzelenia 
OWEJ 
siadlem w fote- 
lu. Jednak pech mnie nie opuszczał - 
podczas odliczania SHODAN wyłączył 
kapsuły. Teraz to dopiero miałem przy 
padek. Nie dośc, że siedzialem sam na 
zwariowanej, stacji, to w dodatku ta 
stacja miała za chwię zamienić się 
w obłoczek pary i wzmocnić zasoby 
pyłu kosmicznego. 

Na szczęście znów otrzymałem ko- 
munikat od Rebeki. Tym razem miała 
dobre wieści - SHODAN odłączał mo- 
śtek od reszty stacji i mialem malutką 
szansę — musiałem po prostu znalezć 
się na lym mostku przed odłączeniem 
Znów czekał mnie morderczy wyścig. 
podobny do tego z poziomu reaktora na 
poziom piąty. Tym razem. musialem 
SENSACJI 
mostek. Poziom inżynieryjny już zna- 
em, więc przejście przez niego nie było 
większą trudnością. Dopiero na pozio 
mie slużby bezpieczenstwa mogłem po. 
znać, do czego jest zdolny zwariowany 
komputer. 7o była jedna wielka forteca, 
a w dodatku mialem mało czasu. Bar. 
dzo ciężko było odnależć windę. Dopie- 
ro gdzieś w gorze pozio- 
mu odnałaziem przejście 
do centralnej kolumny. 

Wsiadłem do windy 
i znalaztem się na most 





nii PC CD-ROM. 





ku. Tutaj dopiero zaczęła się praw- 
dziwa rzeżnia. Trup ałal się bardzo, 
bardzo gęsto. Znalazlem urządzenie 
EMS GKSZALKOJLNCY 
EL CWMOCNE 
Niestety, wejscie do owej sali było 
zamknięte trzema: polami siłowymi. 
W różnych miejscach mostka odna- 
lazlem przełączniki tych pol i mo- 
glem dostać się do sali komputero- 
wej. Zainstałowane urządzenie usu- 
nęło wszystkie zabezpieczenia wo- 
kol sali tronowej SHODANA. Po 
twardej walce z jego bezpośrednimi 
ochroniarzami moglem dostac się 
do głownego lerminala Cyberprze- 
EU 

Wszedłem w Cyberprzestrzeń I. 

W tym momencie dziadziuś za- 
uważył, że pociechy śpią jak zabite, 
toteż przerwał swą opowieść, gdyż 
jeszcze nie był tak stary, by gadac 
sam do siebie. 


kulik 
Dystrybucja planowana od grud: 
nia: IPS Compuier Group. 


























„Dóka węży: to stosunkowo mało zrena 
przygodówka firmy MILLENIUM. Nie znaczy 
ło wcale, że program jest jednym, wiekim 
(17 ME) kczem. Na jakość programu złoży 
łosi kdka czynników, min. przyjazny iier- 
iejs użytkownik i niezła fabula, choć z pe 
ności re tak dobra jk na przykład w DRA- 
GON SPHERE. Szkoda, że autorzy re wy- 
silk się przy pracy nad oprawą graficzną. 

Jesteś ardheoloem I przyjechałeś wia- 
śnie do Egiptu zadekawiny historią Alek 
sandri (dzisiejszy Kai). uż w momencie 
schodzenia ze statku mieleś przedsmak le- 
90. co miało nastąpić w ciągu kiku nąkiż 
szych miesięcy. Jakiś Turk zoslatna twoich 
oczach zaszyłetowany przez tubykca. Naj 
gorsze nestąpło jedrak ocpiero po wii. 
dy sojący obok polcjani strzeli do zabój. 
cy, ten umierając przeszedł jakąś dziurą 
metaroriozę - z człowieka preśtoczyłsię 
w wężał Po tych mrożących krew w żyłach 
wydarzeniach udałś sę ćo holelu. 

Na począdku gry masz możlwość shonf- 
gurowania poslci, lak jak we wszystkich 
grach role-playing. Nie ma bo jednek więk: 
szego wpływu na grę. Aby jednak uniknąć 
jakickkowiek problerów dodam, że poni: 
szy opis opiera się o grę posłacą o nieniu 
AVEBURY. Jeszcze słowo o slerowaniu - 
wszekie czyrości a przedmiotach wyko- 
rujesz kładąc je uprzednio na podłodze (e- 
wy, ooly róg ekranu). dest to potrzebne 
min. prz zabawie z proszkiem IEN GHAZI. 


Zaczynasz w hoteu 
Savoy Palace. Poroz- 
mai z recepcjoni- 
stą Emilem. Ma da 
ciebie wiadomość 


ryslaj z. zaprosze- 
nia. Porieważ jednak 
nie. znasz miasta, 
poproś 


cza Miadne zaclenje ci Swe 
uslugi jako przewodnik po Alek- 
sanóri Przyjmij oczywiście propozycję tak mi- 
łego towarzystya, a ponieważ Ariadne zosiało 
jeszcze parę: spraw Go załatwienia, umówcie 
Się na godzinę Szósłą w barze hotelowym, 
Masz trochę czasu, więc ióż się przespać. Kie- 
<guż sę obudzisz zjd do baru poprz na. 
zegar - zostało jeszęze parę chwil 60 wyzna- 
czenejgodny. Wróć ne msc dopiero oszó- 















































Tucja przewodniczka wygjąda na mocno 
zariepokojoną. Zapytaj ją o przyczynę. Otóż 
Ariadne złapała jednego ze svcich wspól 
pracowników ra sprzedawaniu przednictów 
skradzionych z wykopalisk. W jj ręce wpadł 
kawalek papinusu umieszczonego w fgurce 
przedstawiającej Króla Węży. dej ztaniem 
pepitus zawiera sekrety jakoegoś kulu. Po- 
nieważ wszystko jst napisane po grecku 
(8 ona w tym delekce jest ga), postana- 
wia zanieść manuskrypi do eksperta — pro- 
esa Leyicn-Store z muzeum. Niestety, za 
chwię złapie was ejpska połcja z nieco 
przyglupim Bimbashi Carreronem na czele 
i zostaniecie aresztowani pod zarzuem han- 
du kradzicnymi papirusani. Wyąducsz 
w komisarece na przesłucheniu 

Tu dowiesz się, że od pewnego czasu 
manuskrypty zaleweją czamy rynek, apel 
cja dosta cjnk prowadzący do Ariadne. Na 
szczęście żadne. podejrzenie nie pea na 
ciebie. Wyłumaczysz Camerorow, że 
chcielście tyko zanieść papius do muzeum 
w calu sprawdzenia jego zawartości. cła 
dopiero teraz uwierzy I zabierze cę do pro- 

iesora Leyicn-Skre. 
8 Prolescrek to Stesziwy pra” 
cuś, Zamiast posiawić na Sł 
pó la z okazji zawarcia no- 
wej znajomości, od razu 
weźmie się do odcylrowy. 
wania marusknypiu. Jest 
ło Księga Wężowej Leski 
(tak to dosłownie brzni 
Opisuje przygody NENE: 
FRKAPTAHA -— syra 
pewnego starożynego 
FO eraora. Otrzynat on 
poleczni od Boga Tho- 
dba, eb udzć sę do 
miasta węży. Znałzi tam 
Świętą Księgę, mówiącą o ruchu 
 goiazć. Polem sprowadzi do ie- 
go miasta swcją żonę, kóra 
spłodziła parę węży, a on 
skradl ową księge 
Córki  Nenefr- 
kap- 


tetta miły srzectjermnicę aż 
do momentu, kedy „gwiazdy 
będą w porządku”. Wiedy wę- 
że ożyją i zapanują nad świe 
tem. 

Kiedy Leyton-Stone powie 
© zniszczeniu gobu, coś za- 
anie dziać Si z lerrpą, a na 
koryłarzu pojawi śię dziwny zielony stwór, 
jednak nie za bardzo podobny do utluć- 
ka. Przedstaw się jako postaniec i każe 
prołesorowi przynieść ppinus, co ten 
uczyni bez namysłu. Posłaniec rez jeszcze 
przemówi, a potem zapanuje już tylko 
ciemność. 


PRŚÓ RE 
NY 


Obudzisz się w katakumbach, Wróć do 
hołelu i pogacaj z Emiem. Za chwię spo- 
kasz się w tarze z Cameronem. Dowiesz 
się, że wydarzenie miał miejsce.. trzy mie- 
siące temu. Od tamtej pory byłeś uznawany 
2a zaginionego. Cameron zakomunikuje 
też, że w piumicy przedsiębiorstwa. Elis 
znaleziono ciało jj agenta, kity sprzeda- 
wal papiusy na czarnym ryrku — Al Rashi- 
da. Facet przed śmiercią kominowa na le- 
wo ie się dało, a kiedy już trail do piechu. 
chyba się usatkował, bo such o nim zagi- 
nel Za wszyskie nieszczęścia sprzed 
trzech miesięcy policja wną obercza Ariad- 
ne. adna ta kobieta es jedyną csobą, Kó- 
ra może ci pomóc w rozwidaniu zagadki 
manuskryptu. Ude się więc do kawiami, któr 
rejestjejwłasnością. 

Abdlow powiedz, że musisz się ko- 
niecznie, widzieć z Ariadne, a naslęgnie 
wróć do hoteli czekaj a wiadomość. Emil 
wręczy c karleczkę. Skocz terz ZArEZENWO- 
wać sobi rejs powralny do Angi, a połem 
idź się przespać. O dziewije zajrzyj Zrów 
co kawiari Abul zaprowadzi cię óo Ariad- 
re 

Uleyte pomieszczenie wygjąda trochę jak 
kerem. Tu'madamme Eyśs praktykuje ma 
gię. Jest to jej pracownia, a od trzech mie 











846) rownież mieśzkane | kryjówka, Opo- 
widz jej o wydarzeniach, których byłeś 
świadkiem trzy miesiące temu. Ariadne po 
informuje cię że Al Rashid podkradał manu- 
skrypty z jakiegoś grobowca i zart właśnie 
pożegnał się ze Światem. Ponieważ nie ma- 
e już za bardzo 0 czym gadać, ćż się 





































rez przed wani jest odnalezienie: 


z Kórego Al Książkę Węże 
uga CJANORR nry e 
ymm sposobem na uzyskanie odpowiedzi 
jest przywołanie duszy zmiadego. Udacie się 
w lym celu na cmentarz. Wejdź razem. 
z Ańadne do Środka i spal proszki w takiej, 
koepości w jakej każe ci cja towarzysz 
ka, czyi żóły, czerwony, a na końcu 
czary. Ml Rashid będzie gadał za- 
godkani. „Wasza droga zaczyna 

Się lam, gdzie mcja się 

skończyk — z tym sławy 

dusza Yusua odejzie na 

zast. 

Ciało, nad którym przed chwią 
odprawiańście te modły. zostało 
znelzione w piwicy budynku spół 
ki. Tam więc powiniście się udać 
Przediem zabierz z gabinetu ziekne ła 
jestw nich spis wszystkich towarów i dostaw, 
Móre Al Rashid ostatnio przewoził. Łatwo 
sią wywnioskować co, hedy, jak i gd 
szmogiował (gównie chodzło © prochy. 

W piwnicy otwórz klapę i zejdźcie po 


PPrejćż jeszcze dwie komnaty do przodu. 
Aboul otworzy jakąś Kapę i poleci sprawdzić 
dokąd nowe przeście prowadzi. Porieweż 
<dugo nie będze wracal, wypadzłoby Spraw 
<zć, czy coś mu się nie przytrafi. Widok, 
który ukaże się waszym oczom jest w pro- 
siej nii horrorem. Na środku sali leży wypa- 
roszony jak ryba służący Aiadnel Najuy- 
raźniej nie jest tu bezpiecznie, więc nie Oą- 
gaje się z czmychnięciem na górę. Z ob. 
serwacji twojej towarzyszki wynika, iż por 
środku tamiej korty znajduje się uwięzi 
ny demon. Aby można go było upzeć,po- 
trzebny będzie proszek IEN GHAZI, kóry 
mus się tu przecież gdzie znajdować, abo- 
wiem mordercy AI Rastida musie jakoś 
przechodzić obok tego dabeka. 

W lewym dolnym rogu ekranu zauważysz 
kika. rozbitych dztenów. Przesuń je ochę 
a odnejdziesz proszek i małą dmuchawką 
przypominejąca trochę fajkę. Pokaż jedno 
1 drugie Ariadne, a następnie otwórz pojem- 
nik, raplij druchawię i ządź na dó. 
Dmuchnij teraz proszkiem, a ujrzysz ogień 


zamordowanym pasaże- 
rem w dokach był niejaki KAMURAN IVRAN - 
Luecki alchemik. Wykznał on oko Thoha (ta 
soczevka), mające powiedzieć „kiedy gwiazdy 
re rac jeśi zostanie pokazane bezśniel- 
nemu skoro Polę owego soneczka może pa- 
nić ysk uieszczny w świyni Musicie więc 
tam wócić. 


Po drodze okaże się, iż wędrówka do s2- 
ri jest zbędna. W komnece, 
w któej swe ostatnie letnienie wydeł Abóul 
zrejtuje się teki sam dysk. Nim przytawisz 
do riego Oko Trodha, bejzyj e raz jeszcze. 
Zacłwię będziesz ji wiedz, że „gwezdy 
mą rac” właśnie teraz, co oznacza, Że 
cika węży powinna teraz odprzwać W ŚWią: 
ty rytuał uwaienia swojego ludu. Jedyną 
waszą nadzieją jest napuszczenie na lę 
grzesznicę jakiejś sły nieczysiej Cóż mogło- 
by się c lego nadawać bar- 
żon 

pi 


wo wszyskie bejeczi, którymi go zasypiesz 
i już po par chwilach będzie sę deszył wd 
nością. Uprzedrio jednak otrzymasz: gwiz 
dek, który go przywoła w odpowiednim mo- 
rencie 


Leśie teraz śię. Dz nad otarzem 
bęcą ouee. Deprowedzą ię do pomieszcze. 
re, w którym ne grzeszęca urożą ora węży 
odprawia ru. Jee toś jeszcz re Za 
ży lo cala podoga seda się Z węży. Szybko 
zdr w gridek irczaż demoroni ziszzyć 
pogius. Betka lic sę zdziw, gó papierek 
zacznie się jj w rękach palć. Niestety cała 
podga zacne si nuszeć więc zmyjejce ie 
sl w nogach zamykającza sobą dzi święyni 
Świat znowu został uratowany, A w 
koręwterone to tyko stała czes. 

Bamse 


Współpraca: Grzegorz Mazurek 
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MYST to jeden z pierwszych produk- 
tów wydanych wyłącznie dla posiadaczy 
GD, który oprócz dobrej oprawy graficz- 
mo-muzycznej, daje też za Sprawą za- 
wartego pakietu absorbujących łamigłó- 
wek óużą przyjemność z grania. Pro- 
dukt reklamowany jest jeko „sureal- 
styczna przygoda, która stanie się two- 
im światem. 

Gra powstała na komputerach Ma- 
dntosh i programie STRATA STUDIO 
PRO, co powoduje, że zupelnie rie 
przypomina ora typowych renderingów, 
doląd tworzonych głównie na 3D STU- 


DIO. Graficznie MYST jest artystyczny; 
obrazki robią_iezwykie wrażenie — 
względnioro efekty takie jak perspek- 
tywa powietrzna czy widoki spod po- 
a RE Wrażenie jest pioruru- 
rzeciwieństwie do LABY: 
FIN OF TN, góze oba wyg: 
dały tadnie lecz były sterylne, w MYST 
cały Świat żyje, a co za tym idzie, jego 
obraz staje się bardzo sugestywny. 
Szkoda jedynie, że ilustrujące niekiedy 
akcję sekwencje firtowe wyświetiane 
są w niewielkim oknie, 
Bo Pd w MYST riezbędna jest kata 


dzą os spice 


Mimo, że nie jest to ruchomy film 
a „jedyi a 

my, to uzyskany efekt nie ma sobie 
równych, MYST urzeka. 


Jako się rzekio, zagadki stanowią wy- 
zwanie. Nie są to wygłupy w stylu THE. 
SEVENTH GUEST, gdzie łamigłówkę al- 
bo rozwiązuje się w kika minut, abo nie 
jest się w stanie rozwiązać jej wcale. 
'W MYST poziom trudności jest wyważo- 
ny, zagadki choć stosunkowo trudne, po- 
zbawiore są absurdalnych kruczków. lst- 
rieje tyko jeden momert, gdzie można 
wpaść w stuację bez wyjścia (Dunny. 

Pracując przez dwa lata (proces ten 
możemy obejrzeć w dołączonym ra 
krążku  dwunastominutowym _ filmie), 
CYAN wyprodukował rzecz zadziwiają: 
cą ogromem wyobraźni. Gdy jeszcze 
w przyszłości poszerzy się wą jek na 
razie interakcję oraz wprowadzi nielinio- 
wość scenariusza, wszystko będzie do- 
brze. 


PIERWSZE RUCHY 


— W kypcie, do której wejście znajdu- 
je się obok ócków umieszczony jest ho- 
lograficzny projektor. Wstukując na pa- 
relu (8 clrzymasz wiadomość od Atrusa. 

— W biblolece włóż obie strony do 
odpowiednich leżących obok nich ksiąg, 
w których uwięzieni są synowie Atrusa- 
Siusii Achenar. 

— Obejrzyj regał z księgami. Ważne 
są cztery niezniszczone księgi, będące 
pomiękami Anua 2 pow rych 


- odpowi do pierwszych czie- 
rech zagadek można uzyskać poprzez 
operowanie wizerunkiem wieży OZnaczo- 
rym ma wiszącej na ścianie mapie. Żeby 
dany budynekbył na riej ozraczony, od- 
powiadzjąca mu dźwignia musi być wą: 
czona. Gdy obracając promieniem bie- 


ŚWIAT SKAŁ 


Okręt w doku wynurzy się z wody, wejdź 
na nim co kajuty i poprzez pierwszą księ- 
ge przenieś się do Świala Skał. 

— Udaj się do lunety stojącej na końcu 
PE patrząc przez 


będzie 

rne ze yy 
z wnętrza kluczem otworzysz klapę 

drabiny prowadzącej na górę latami. 

- Puść w ruch general, który dosar- 
czy nepięcie oświetieriu korytarzy w skał. 
Dokaraj ich inspekcji w komnetach znaj: 
dziesz sony z ksiąg Śimusa | Achenara. 

—W ddlrej części korytarza znajduje 
się tajne przejście, dostrzeżesz je tyko 
wtedy, gdy palić się będzie świało, We- 
wrętrz wpisz na róży wietrów koordyna: 
ty latami morskiej, co zapali lampę glę- 
binową. Wydostań się stąd i wejdź do 
kajuty pod pokładem statku, teraz jest tu 
jasno. Na samym dole znajduje się księ- 
ga będąca teleportem powronym na 
Myst. 








Winda. znajdująca się obok zawczi do 
komnaty, w której znajduje się teleporu- 
jąca księga. Żeby winda ruszyła, Go na: 
pędzającego ją mechanizmu musi być 
skierowana przez nury woda. Po wejściu 
do kabiny i zamknięciu drzwi, windę uru- 
chemia się dźwignią położoną z prawej 
strony. 

— Tymczasem korzystając z drugiej 
windy wjedź na wyższy poziom. W jednym 
z drewnianych domków odnajdź dźwignię 
(z planem tego poziomu można się zapo- 


— Poruszając dwoma kołami ustaw 


na wieży zegarowej godzinę 2.40. 
— Wewnątrz 








znać w bibiotece na Mysi), przełączając 
ją podniesiesz kratę od schodów. 

— Skieruj wodę do windy wjeżdżającej 
z poziomu pierwszego na drugi (znajdu- 
je się ona obok schodów). Na górze wej- 
dziesz w posiadanie obu stron. 


ŚWIAT MECHANICZNY 


„Wieki temu było tu szczęśliwe mia- 
2% otoczone trzema wysokimi wzgó- 
Pewnego dnia pojawiły się prze- 

rane przez. podróżników wi 
3 który ma wkrótce nadciągnąć. 
„zazwyczaj słońce stracło swoje 
znad morza wyłoniy się sy 
galer. Po zniszczeniu 


staniesz się do nowego 
świala. 

- Obie strony są dostępne w tajnych 
skrykach wewnątrz budynku. Wejścia 
do nich znajdują się kawalek na lewo od 
tronu w komnacie z akcesoriami zbroj 
nymi oraz na prawo od tronu, pod obra- 
zem w komnacie drugiej 

— Cały problem polega na znalezieniu 
czteroznekowego szylru, który otworzy 
wnękę z księgą-eleportem. Zapoznaj 
się z symulalorem, zapamiętując dźwię* 
Mi odpowiadające obrotowi. budynku 
w każdy z czierech kierunków. Najpierw 
przesuwasz lewą gaikę, polem do oporu 
trzymasz. drugą i szybko zatwierdzasz 
pozycję wskaźnika z pomocą pierwszej. 

— Tylne wyjście z dowolej z komnat 
zaprowadzi ię do koryiarza, gdzie wci- 
śnij przycisk w ścianie. Zeskocz na dól 
i przełącz mechanem by symbol sa się 


ustaw - kombinację 
(22,1). W wiekim trybie opodal doków 
otworzy się przejście. Tą drogą przedo- 


czerwony. Wróciwszy na gór 

ponownie włącz przycisk. Win- 

dą, która się pojawiła wjedź na 

górę, wcśnij środkowy przycisk 
iwysiądź z niej. Winda zjedzie na dół, na 
jel dachu znajduje się mechanizm zmie- 
niający położenie budyrku. Będziesz 
musiał ustawić go czołem w kierunku 
północnymi wschodnim, tam wyszedłszy 
na zewnątrz zapoznasz się z właściwymi 
znakami pożądanego szyfru. 


OLIAAL 


„Ten świat jest wyjątkowo piękny. 
Z trawiastego wzgórza, na którym stoję, 
widzę zielone pola i porozrzucane wokół 
lesy. Gdzieniegdzie mejaczą też obsze- 
ry biękitnych jezior. Powietrze jest świe- 
że, a niebo poznaczone jest białymi 
chmurami. Lecz ciągle czuję to dziwne, 
niezrane mi dotąd uczucie. Choć może 

ło tylko ciepły wiatr wiejący 

Zpólnocy." 

= Na Myst w malej 

elektrowni musisz usta” 

wić napięcie równe 50. 

Każdemu klawiszowi od- 

powiada dana liczba wol- 

tów, wstukując kolejne kla- 

wisze nie wolno jednak niądy 

przekroczyć owych 56. Gdy wyko- 

nasz poprawnie tę czynność, otworzą się 
drzwi do pojazdu kosmicznego. 

— W bbiolece z księgi opisującej ten 
świat przerysuj schemat pianina z zazna” 
czony pięcioma klawiszani. Wewnąjrz 
połażdu kosmicznego musisz je Odtwo: 
rzyć (słuch atsolulny pożądany) a na- 
siępnie usiawić po drugiej stronie dźwi- 
gnie w pozycjach odpowiadających tym 
dźwiękom. Po dopasowaniu wckśri przy. 
dsk, eleportujesz się do Świata Selentu. 

— Trzeba tu odnaleźć pięć oznaczo- 
nych czymś w rodzaju anten placówek, 
w których uaktywnij symbole. Obie stro- 
ny są łatwo dosiępne. Przy jednej z pla 
ówek umieszczona jest drabina, pod- 
ziemnym przejściem przedostaniesz się 
na wyspę. Tam patrząc przez lunetę, 
ać 6 placówki 
(15.0; 















































miejąc mechanizm otrzymasz sekwen: 
cję dźwięków, zapamiętaj ich kolejność 
Dia orientacji dobrze jest je sobie jakoś 
nazwać: np. wiat, plusk tp 

- Gotową sekwencję musisz ustawić 
w mechanizmie budynku, blisko miej: 
sca, gdzie zaczynałeś wizytę w tym 
świecie. Po udanej próbie wchodzisz do 
wnętrza i zasiadasz za sterami bolidu 
kóry porusza się po podziemnych tune- 
lach. Jedziesz (N, W, N, E, E. S, S, W. 
ŚW, W, NW, NE, N, SE). Znajdziesz 
tam księgę-ieleport, dzięki tórej prze- 
nosisz ostatnie już strony na Myst. 


ATRUS 


— Włącz osiem rozrzuconych po wy- 
spie dźwigni (pozycja w górę). Jeśli te- 
raz opuścisz dźwignię przy satku,otwo- 
rzy się wnęka, w której znajduje się bia- 
ta strona. Zabierz ją. 

— Po dostarczeniu pięciu stron, Sirus 
albo Achenar poda ci iczbę. Na środko- 
wej półce regału, z prawej znajduje się 
księga z kombinacjami krzyżyków. Spisu- 
jesię kombinację ze strony będącej poda- 
mą liczbą, wchodzi się do kominka, włącza 
przydsk z lewej strony i wstukue kombi- 
nację na panelu. Spowoduje to przenie- 
sienie do sekretnej komnaty, gdzie znaj 
duje się księga pozwalająca na teleporta- 
cję do świata Dunny. Będziesz musiał 
wejść tam z białą stroną, by dostarczyć ją 
wwięzionemu Atrusowi. Stary Mistrz na 
zakończenie opowie ci o wszystkim. 

Micz 
Dystrybutor wersji PC CD-ROM: 
CD Projekt, tel. (0-22) 25-07-03 


poj 
GD TLE Gygie i bar 
dzo dynamiczne into, nie- 
miejscami arimacja jest rwana. 
INTRO — standardowe intro zna- 







Symulator ten w wersji kompak- 
towej niewiele nowego wnosi do _ ne z dyskietkowej wersji. 
znanej i doskonałej wersji na dys: HISTORY — historia powstania, roz- 
kietkach. Dodano Spore intro oraz _ woju łużycia samolotów z rodziny F-15 


TABY | [i 





multimedialny alias samo- (przede 
lotu F-15. wszystkim 
wersje 
l B) 
opowie- 

dziana 
głosem lektora 

rodzaju żeńskiego. 
TUTORIAL — atlas-podręcznik ob- 
jaśniający funkcje i znaczenie 
wszystkich elementów kabiny 

iMFD. 


Dzia sportowy firmy ELECTRONIC 
ARTS przyzwyczaił nas do produktów 
znakomitej jakości. JORDAN IN FLI- 
GHT czy NHL HOCKEY to przykłady 
gier, w których twórcy stanęli na wyso- 
kości zadania i doskonale zrealizowali 





wym gwoździem do tumny da SEN- 
SIBLE SOCCER, który w porównaniu 
z nią wypada blado i lądoje gdzieś 
ztyłu. FIFA to niewątpliwie najlepsza 


gełap: 

Główki, 
przewrotki, 
wrzuńki, rzu- 
ty kame, lo- 
Boyle tc 
cyjny już ze- 





ERA 


l ai 
LA] | 





wiadomości o Bulcrach gry itp. 
PLAY GAME — symula- 
tor samolotu MeDonnel Douglas 
F-15E Strike Eagle. 
W stosunku do wersji dyskiet- 
kowej, F-15 STRIKE EAGLE 3 


|E-a 


JI | 

GD to przede wszystkim dosko- 
nały multimedialny alias, w któ- 
rym wystarczy wybrać np. kabinę 
plota lub WSO i kikrąć na dowol- 
nymiej elemencie, a po chwil sły- 
szy się miy głos. objaśniający 
znaczenie i funkcjonowanie danej 
części. Dzięki podręcznikowi oso- 
by znające periekcyjnie angielski 
mogą poznać większość elemen- 
tów kabiny i wszystkie tryby wie- 


lofunkcyjnych wyświetlaczy bez 
zaglądania do instrukcji. Uwagę 


kóbm 


budowany zestaw opcji, W Ę = 
trenerskich. Poza 

ah miri RÓW A A 

drużyny, pozwala np. na usławienie 

długości 

„wybiegu” 

R 

Rae» 

nie lego 


cej mai FIFA. FIFA posiada doeyć roz- 


wszystkie- 




















przyciąga także elektowne pre 
zentacja rozwoju samolotów z 
dziny F15. 

Kai 


Dystrybutor: CD Projekt, 
tel. (0-22) 25-07-03 





TECHLAND 


FIRMA TECHLAND JEST JEDNYM Z NAJWIĘKSZYCH PRODUCENTÓW I DYSTRYBUTORÓW PROGRAMÓW KOMPUTEROWYCH W POLSCE. 
"WYCHODZĄC NAPRZECIW POTRZEBOM NASZYCH KLIENTÓW POSTANOWILIŚMY URUCHOMIĆ SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ PROGRAMÓW, 
WSPÓŁPRACUJEMY Z OKOŁO 30 HURTOWNIAMI I 250 SKLEPAMI W CAŁEJ POLSCE, KUPUJĄC BEZPOŚREDNIO OD NAS MACIE PAŃSTWO 


MOŻLIWOŚĆ OMINĄĆ MARŻE SKLEPÓW, HURTOWNI I INNYCH POŚREDNIKÓW. 


ZAPRASZAMY DO UDANYCH ZAKUPÓW 
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WYSTARCZY ODPOWEDZEĆ udfose PYTANIA 
LGNENŻOGĘWEANAWY 


U AIESTTIOALIIBOW GW? 


Wtni kupon i prześj ra nasz adres 


Wśród uczesików zociane wyłosowanych 20 programów na EM 
«raz AMGĘ. Każdy uczestnk olrzya w upomeku maleńsły 
reklamowa od fumy. 





przejrzałeś 
nA 
oczy ? 








Karta Sound Vision 16 GOLD to 
naprawdę  16-bitowa karta 
dźwiękowa. Jakość dzwięku jak z 
CD. Można ją rozszerzyć o "Wave 
Table”-syntezator zawierający aż 
277 instrumentów . 

Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO, ADLIB. 


„YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/ mono nagrywanie-odtwarzanie 


-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 


„wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder, Mixer, Extended Recorder,Audio 





Karta Sound Vision 8 jest tanią 
ofertą dla miłośników gier i osób 
stawiających pierwsze kroki w multi- 
mediach. Zapewnia doskonałą 
jakość dźwięku. Kompatybilność 

z SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w 
każdym zestawie! 


-11 głosowy syntezator "YAMAHA" 

-sampling 4kHz-44, 1kHz, UART MIDI 

-wzmacniacz 2x2 W, joystick port 

oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke, DOS 8. Windows 


Clip Library, Talking Calculator, Ciock,Timer. software drivers. 





przesłysz 
na 
USZY... 





Karta Sound ion AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dźwięku 
gwarantującą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 





-kompat. z SOUND BLASTER PRO, ADLIB 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY,PANASONIC,MITSUM interface 
„Voyetra Mullimedia, Monologue for 
Win., DOS Station, MIDI Orchestrator. 


*Ceny zawierają podgtek VAT. Nie zawierają kosztów wysyłki. 


UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 
JEŚLI MASZ SKLEP, HURTOWNIĘ - ZADZWOŃ - DOSTANIESZ UPOMINEK 


tel.: (0-2) 7202032, (0-90) 21 73 18. PR UDIO 05-090 Raszyn, ul. Mickiewicza 14. 


tel/fax: (0-22) 56 08 91, 


ISION 


Nazwy firm i ich znaki towarowe zostały użyte w celu informacyjnym i są zastrzeżone przez ich właścicieli. 






Edukacja przy 
pomocy kompu- 
tera nie zawsze 
, musi polegać 
na nudnym 
uczeniu się 
jakiegoś 

języka progra- 
mowania 

czy obsługi 
programu 
użytkowego. 

Nie musi też 
wyglądać tak 
brzydko jak 
E-Teacher czy 
Pitagoras 
Matura. 































Programy edukacyjne pisane w dzi 
siejszych czasach MUSZĄ być pisane 
pod kątem użytkownika i w związku 
2 tym muszą czymć go zainteresować 
Programistów zmusza do tego ogromna 
konkurencja panująca na rynku opro- 
gramowania. Nam. jako. użytkowni 
kom, taki stan rzeczy odpowiada, gdyż 
programy stają się coraz ładniejsze, mie 
„a Coraz lepszą grafikę i dźwięk 

Firma KNOWLEDGE ADVENTU- 
RE już kilka łat temu wpadła na dobry 
i uniwersalny pomyst. który zrewoli- 
cjonizował sposób umiejętnego prze- 
kazywania dużej ilości informacji. Pro- 
dukty tej firmy cechują się nie tylko 
znakomitą grafiką i dźwiękiem, lecz 
przede wszystkim tym, że potrafią za- 














lnowledge 
Ilventure 


ciekawić, wciągnąć i naprawdę na 
uczyć. Ogromny nacisk położono na 
łatwość i przyjemność obsługi, zadzi- 
wia także ogromna ilość zawartych 
szczegółowych wiadomości na oma. 
wiany tema. 

Programy użytkowe serii KNOW- 
LBGDE ADVENTURE to po prostu 
znakomicie zrobione multimedialne ba- 
zy danych ze zdjęciami. animacjami. di 
gializowanymi filmami i dźwiękiem. 
firma zajmuje się wieloma dziedzi 
nami. nauki, starając się w łatwy 
i przyjemny sposób przybliżyć użyt- 
kownikowi wiedzę w danych 
zagadnieniach. Powoli, jak 
wszyscy, firma przechodzi na 

rynek CD-ROM, nie zapomi: 
mając jednak o użytkowni 
kach, którzy nie zaopatrzyłi 
się jeszcze w czytniki kom- 
paktów. 


3D BODY 
ADVENTURE 
Program poświęcony 
jest w całości ludzkiemu 
ciału. Dowiadujemy się 
m.in 











w jaki sposób działa ludzkić serce, jak 
wygłąda nasz szkielet kostny. Można 
poruszać kośćmi nogi, ręki, dłoni, sto- 
py. Do programu dodawane są okulary 
3D, dzięki którym wszystko wygląda 
bardziej realistycznie. Wbudowana jest 
także DOOM o-wata gra lekarska — naj- 
pierw po wysłuchaniu objawów należy 
postawić odpowiednią diagnozę, a po- 
tem w zminiaturyzowanym batyska 
podróżuje się po ciele pacjenta niszcząc 
chorobę „od środka” 

3D DINOSAUR 

ADVENTURE 

Ten produkt zajmuje się dinozau 

rami. Kiedy żyły, dlaczego wyginęły, 
jek wyglądały, co jadły, wykopaliska, 








hipotezy — to i mnóstwo innych 
wiadomości można wynieść z tego 
pasjonującego programu. Znako- 
micie przygotowane filmiki jesz 
cze bardziej to wszystko upla. 
styczniają. Program jest ukłonem 
w stronę mniejszych dzieci, ale 
ite duże z przyjemnością będą go 
oglądać. Tak jak i w 3D BODY, 
okulary 3D dostarczają wiele rado- 











ści - olbrzymie stwory niemal wy- 
chodzą z ekranu. 
KNOWLEDGE 
ADVENTURE 


"Ten program był debiutem firmy, 
a jest to przede wszystkim spis wyna- 
lazków ludzkości, często też z omówio- 
nymi zasadami ich działania. Razpię- 
tość czasowa jest ogromna: od najstar- 
szych wynalazków jak koło, poprzez 
Egipti Leonarda Da Vinci aż do współ- 
czesmości. Jak zwykłe wszystko znako- 
micie zrealizowane z filmami, zdjęcia- 
mi i dźwiękiem. 


UNDERSEA AD. 
VENTUFE i BUG 
ADVENTURE 

Te dwa programy to wy- 
cieczki w świat przyrody. UŃ- 
DERSEA to wszystko związa- 

e z. nieprzebytą_ odchłanią 
oceanu, zaś BUG to świat 
owadów Czy chciałbyś wie- 
dzieć w jaki sposób patrzy 
na świat mucha? Albo dla- 
czego modliszka zjada 
swojego partnera? Program 











y 

















daje ilustrowane odpowiedzi na te oraz 
inne pytania 


SPACE ADVENTURE 


Jest to historia podboju kosmosu 
przez człowieka. Moż 
ra obejrzeć 
zdjęcia 
zrobione 
przez 
astrona: 
tów oz 
wysyłane 


- w ko 
6 smos bezzałopowe sondy. 
Jeden z filmów to fragment przemówienia 
rezydenta. Kennedy'ego, które. zosiało 
wygloszone po tym, jak skądinąd zneny 
Buzz Aldrin postawił jsko pierwszy swą 
stopę na księżycu. 
SCIENCE ADVENTURE 
W tym programie zawarto wszystko, 
co związane z nauką. Czym się dzisiaj 
zajmują naukowcy, a do czego już uda- 
ło im się dojść. Trudno uwierzyć, jak 
wspaniale można multimediałnie przed. 
sławić” trudno namacalne zdobycze 
współczesnej nauki. 


AMERICAN ADVENTURE 














Jest to ogromna encyklopedia dzie 
jów Ameryki. Okazuje się, że krótka 








Pisaliśmy już 
dwukrotnie 

o możliwości 
podłączenia do 
czytnika 
płyt CD. Do tego 
interesującego 
tematu wraca- 
my, opisując 
podłączenie 
CD-ROM do 
redakcyjnej 
Amigi 1200. 
Zdecydowa 
śmy się na 
wykorzystanie 
złącza kart 
krzemowych 
PCMCIA, 

jako rozwiąza- 
nie łatwo 
dostępne 

w Polsce, 
relatywnie tanie 
je ogranicza- 
jące dalszej 
rozbudowy 
komputera. 
Czy taka 
Amiga 1200 CD 
ma przyszłość 
ico ma 
wspólnego 

z CD32? 











Emulator CD32. 
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Wprowadzenie 

Jeżeli rezygnujemy ź „firmowego” 
kompaktu AS70, to potrzebne jest kil 
ka słów wprowadzenia na temat do: 
stępnych ni rynku innych czytników 
CD.ROM. Można wyróżnić dwie 
grupy czytników: ze złączem SCSI 
i.ze złączem AT-Bus, Standard SCSI 
wydaje się być ciekawy, jednak 
z uwagi na wysoką cenę lego typu 
czytników należy go raczej pominąć 
Znacznie bardziej przystępne ceny 
obowiązują w grupie czytników ze 





Amigi interfejsy do czytników in- 
nych niż MITSUMI nie są dostęp- 
ne. Szczęściem MITSUMI lokuje 
w najniższych strefach cen, a przy 
tym niezlej jakości. Ów interfejs 
© nazwie TANDEM dostępny jest 
w_ Polsce w dwóch wersjach: 
€D1200 oraz CD+DE. Różnią się 
one tym, że wersja CD+HDE 
sunku do CD1200 pozwala dodat- 
kowo na. podłączenie. „pecetowe- 
go” twardego dysku również stan. 
dardu AT-Bus. 








dysku daje prawie graniczne obciąże: 
nie zasilacza, tak więc w przypadki 
dokładania jeszcze CD-ROM, n 
zbędny jest zasiłacz o większej mocy, 
Na rynku dostępne są odpowiedni 
zaadaptowane zasilacze od PC, któr 
mocą 200 W zaspokoją potrzeby ni 
tylko Amigi, twardziela, zewnętrznej 
stacji i czytnika kompaktów. 


Podłączenie 


Obyło się bez pomocy lutowni: 
cy — cała instalacja polega na nie: 


Podłączenie ( 
o ligi 120 


złączem AT-Bus, tu jednak sytuacja 
nie jest zbyt klarowna. Otóż trzej 
główni. producenci _„pecetowskich” 
czytników — SONY, PANASONIC 
i MITSUMI - wprowadzili niczależ 
ne standardy złącza sygnałowego, 
przez co nawet przy podłączaniu ĆD- 
ROM do PeCeta trzeba do każdej 
ztych typów stosować inną kartę. Na 
szczęście Coraz częściej złącza 
wszystkich trzech typów grupowane 
są na jednej karcie, a nawet dodawane 
do niektórych kan dźwiękowych (np. 
Sound Vision). 

My jednak nie mamy dużego 
wyboru, bowiem w przypadku 





Komponenty 

Z trzech dosiępnych modeli MIT: 
SUMIE: LU-005S, FX-001S (pojedyn- 
cza szybkość) i FX-001D (podwójna 
szybkość). wybraliśmy model FX 
001D jako najbardziej zaawansowany 
technologicznie, "tzn. _ wyposażony 
w automatycznie wysuwaną szufladę. 
Zdecydowaliśmy się też wykorzystać 
TANDEM CD1200. Do listy kompo- 
nentów należy dorzucić pytanie o moc 
zasiłacza, bowiem moc zwykłego za- 
siłacza od A1200 może okazać się 
niewystarczająca do_ „pociągnięci 
czytnika. Już. podłączenie twardego 











Enulate Cznteotler 
jacke EE) mu 








skomplikowanym __ podłączeni 
odpowiednich kabelków. W zestań 
wie TANDEM ©D1200 znajduj 


a jego drugą wtyczkę wcisni 
w gniazdo w czytniku. Postępuj 


namalowarej na płytce drukow: 
nej czytnika. Na koniec należ 
TANDEM wcisnąć w złącz 
PCMCIA w Amidze. 


VE w Amidze, zaś drugą, czteroboi 
cową wtyczkę — w gniazdo czytnik 
Po włączeniu Amigi powinna zaświej 
cić lampka CD-ROM i powinno d: 
się wysunąć i wsunąć szufladę prz 
ciskiem w obudowie czytnika. 


Oprogramowanie 


Instalacja oprogramowania poleg 
na uruchomieniu klasycznego p 


Program automatycznie 
potrzebne biblioteki i poleceni 
w odpowiednich katalogach na twi 











dym dysku. Po instalacji powinny 
znależć się tam też następujące pro- 





gramy: 

EJECT CD - do zdalnego otwiera- 
mia i zamykania szuflady, 

PLAY CD — do odtwarzania zwy- 
klych płyt kompaktowych z muzyką, 

JUKEBOX — program-baza da- 
nych umożliwiająca skatalogowanie 
zbiorów płyt CD z muzyką, wpisanie 
nazw utworów i wykonawców Oraż 
oczywiście  odstuchiwanie  wybra- 
nych płyt 


KILLDEY — usunięcie z pamięci 
programów sterujących czytnikiem 
CD-ROM 

Systemowe oprogramowanie kom- 
paktu zawiera ponadto min. plik Ca 
cheCDFS, który przyspiesza operacje 
odczytu danych z kompaktu. 

Prawidłowo zainstałowane i funk- 
cjonujące oprogramowanie powinno 
umożliwić korzystanie z dowolnych 
płyt CD w formacie PeCeta lub Ami- 
gi. ti. zapisanych w standardzie ISO 
9660. Nowe urządzenie ma nazwę 
CD:. Po włożeniu płytki i zamknięciu 
szuflady, Workbench powinien zare- 
agować wyświetleniem na desktopie 
ikony umieszczonej właśnie w czyt- 
niku płytki. Wszelkie operacje odczy- 
tu wykonuje się identycznie, jakby- 
śmy mieli do czynienia z twardym 
dyskiem bądź dyskietką. Zapis oczy- 
wiście nie jest możliwy. 


E No i co dalej? 

Przed_ użytkownikiem CD-ROM 
stają otworem biblioteki Freda Fisb'a, 
a także niezliczone grafiki w forma- 
tach gif, ifFi ham8. Pojemność płytki 
CD to ok. 650 MB, a odpowiednio 
wykorzystane jest nieprzebranym za- 
sobem danych. Jest też teoretycznie 
możliwe korzystanie z płytek zapist- 
nych w formacie Macintosha oraz 
Kodak, PhotoCD, a to za pośrednie- 
twem dodatkowego oprogramowania. 





dokończenie ze str. 55 


historia tego kraju jest bardzo ciekawa, 
szczególnie gdy przedstawiają ją pano- 
wie z KNOWLEDGE ADVENTURE. 


M IMAX SPEED 

Program ten trochę odbiega od po- 
msiałych produktów firmy. IMAX 
SPEED to baza danych wszystkiego 
20 się porusza, od najwolniejszych do 
najszybszych zwierząt i maszyn. Wy- 
różnia go przede wszystkim dołączony 
Blisko 40-minutowy film, oczywiście 
o szybkości. Z tego powodu program 
dostępny jest jedynie na CD-ROM. 


Jednak dla gracza najważniejsze bę- 
dzie teraz pytanie: czy można na tym 
sprzęcie uruchomić gry z CD32? 

Istnieją dwa programy emulujące 
€D32: CD ZAPPO, o którym pisali- 
śmy w SS'17 oraz CD32 EMULA- 
TOR. Ich działanie jest zbliżone, ale 
żaden nie daje tej pewności działania 
gier, co oryginalna CD32. Mając jed- 
nak doświadczenie w konfigurowaniu 
„Amigi można pokusić się 0 wypróbo- 
wanie 

Konsola CD32 wyposażona. jest 
w 2 MB pamięci. które są w całości 
do dyspozycji gry. W przypadku 
.A1200 Workbench i dodatki zajmują 
kilkaset kilobajtów, tak więc najle- 
piej mieć rozszerzenie pamięci. Po- 
łowicznym rozwiązaniem jest stwo- 
rzenie BOOT-dyskietki. która zała- 
duje sterowniki kompaktu, emulator 
oraz_ wystartuje oprogramowanie 
z CD-ROM, Nie uda się jednak po- 
zostawić pełnych 2 MB. pamięci, 
przez co spora liczba gier zawiesi się 
bądź zatrzyma z komunikatem o bra- 
ku pamięci. Ale nawet w wypadku 
rozszerzenia. pamięci niektóre gry 
nie będą pracować — w końcu to 
tylko emulacja. 

"Te pesymistyczne konstatacje doty- 
czą zarówno emulator CD3Ż, jak 
i entuzjastycznie opisywanego wcze- 
śniej CD ŻAPPO. Okazuje się jednak, 


„bench _976,512 pamięci grat ice. 





czością, że na 
skonstruowa- 








nym zestawie 
Amiga_1200 + 
CD NIE BĘD. 
PRACOWA: 
żadne gry 
z CDTV ani 
PC. 






































[I Pod- 
sumowanie 




















Bilans 
kosztów i zy- 
sków jest na- 
stępujący: 
można mieć 
CD-ROM do 
Amigi za ok. 7.3 min zł. Ale za tę 
samą cenę można już kupić konsolę 
CD32 i przy pewnym wysiłku wło- 
żonym w zdobycie odpowiedniego 
kabla, połączyć ją z Amigą 1200, 
a co za tym idzie, wykorzystywać 
jako zewnętrzną stację CD-ROM 
Odpadnie wiedy problem niepełnej 
emulacji CD32 oraz problem braku 
obudowy do bądź co bądź we- 
wnętrznego czytnika MITSUMI. 

Które rozwiązanie jest więc lep- 
sze? Odpowiedź zależy od potrzeb 
użytkownika. Nie-gracze nie mają 
raczej wyboru, za to są w korzyst- 
niejszej sytuacji. Natomiast gracze 

















1200 mogą 
mieć niepełnowartościową konsolę, 
albo też oryginalną CD32. Jednak 
z uwagi na niewielką liczbę gier 
oraz wysokie ceny kompaktów, 
warto z inwestowaniem w konsolę 
jeszcze trochę poczekać. 


posiadający Amigę 


Marcin Gutkiewicz 





Orientacyjne ceny (z VAT-em): 
Tandem €D1200-29 mln zł 
Mitsumi FX-001D —4.4 min zł 
Amiga CD32-—ok. 7 min zł 

Kabel łączący CD3Ż z Amigą + 
kompakt — cena ok. 2.8 mln 























A. Programy z dyskietki instalacyjnej. 





że CD ZAPPO jest niezależną kon- 
strukcją, w której czytnik CD-ROM 
został podłączony bezpośrednio, przy 
czym nie jest jasne czy za pośrednic- 
twem złącza Kant krzemowych. 

„Aby rozwiać dodatkowe wątpliwo- 
ści należy stwierdzić z człą stanow 


We wszystkich programach zawau 
to quizy, dzięki którym możemy 
Sprawdzić swoje > wiadomości 
W _3D DINOSAUR ADVENTURE 
trzeba na przykład nazywać dinozaury 
na podstawie obrazków z części, ich 
ciala. Kużdy z programów posiada 
bardzo przejrzysty sposób konfiguro- 
wania, w tym do wyboru_niemal 
wszystkie karty dźwiękowe. Digitali- 
zowany dźwięk może być odtwarzany 
nawet na wbudowanym głośniczku, 
a oprawą, dźwiękową pogardzić nie 
można, gdyż lektor nie przestaje mó- 
wić — ciągle słyszymy komentarze np. 
w_ przypadku dinozaurów poprawną 
wymowę anglosaskich nazw. 











Odtwarzacz kompaktów muzycznych b 








S] dostarczyli: 

Sterownik "Tandem CD1200: 

Klub Komputerowy „Amiga” s<., 
Warszawa, ul. Batorego 10), 

tei. 25-60-31 w. 102, 103, 104 
Napęd CD-ROM Mitsumi FX-001D: 
"TIM Computer$, Warszawa, 

uli Chłodna 39, tel. 24-56-99 




















Wersje CD omawianych produktów 
różnią sę ilością i długością zawartych 
filmów. 3D DINOSAUR ADVENTURE 
w wersji dyskietkowej zawiera 5 filmów, 
zaś wersja CD posiada ich ponad 20 i to 
często blisko I0-minutowych. Ale posia- 
dacze stacji dysków także nie będzą za- 
wiedzeni. firma znakomicie wywiązuje 
się z postawionych sobie celów. 

Firma poza programami z serii AD- 
VENTURE proponuje także coś dla 
małych dzieci, KID'S Z00 i TALE OF 
THE PETER RABBIT to doskonale 
zrobione programy dladzieci, ze znako- 
miią oprawą graficzną i dźwiękową. 





Marcin Kamil Górecki 














PRODUKTY FIRMY 
KNOWLEDGE ADVENTURE 


8D BODY ADVENTURE — HD lub CD 
—opejoralnie okulary 3D. 
(NIEBIESKO-CZERWONE) 

SD DINOSAUR ADVENTURE - HD. 
lub CD — opgpnalnie okulary 3D 
DINOSAUR ADVENTURE — HO 
KNOWLEDGE ADVENTURE — HD 
UNDERSEA ADVENTURE — HD lub CD 
.AMERIGAN ADVENTURE — KD lub CO 
BUG ADVENTURE - CD 

SCIENCE ADVENTURE-HD_„ 
SCIENCE ADVENTURE 2— CD 

IMAX SPEED — CD 

KID'S Z00 - HD lub CD 


„SRETSAIEIY I, 





Przy okazji 
DOOM-konkursu 
prosiliście 

© opis hełmu 
VFX1. Należy 
wyjaśnić, że 
hełm ten nie 
jest budowany 
z myślą tylko 

o DOOM, ma on 
obsługiwać 
także inne gry, 
m.in. symula- 








PERSONAL MULTIMEDIA COMPUTERS Sp. z 0. o. 
00-118 WARSZAWA, E. PLATER 47, TEL. 261889, E-mail pmegikp.ztm.com.pl 


e... e "mim 


System VFXI_ opracowali firma 
FORTE TECHNOLOGIES, ta sama 
która zbudowała znakomitą kartę mu- 
zyczną ULTRASOUND dla koncernu 
ADVANCED GRAVIS. Jak podzje 
zachodnia prasa, system jest w fazie 
testów, oczywiście - DOOM-em 
czele. Minimalne wymagania sy 

we dla VFXI to najsłabsze 386, 
wiście zalecane jest 486. Sam sy 


tlacze które mogą funkcj 

jako normalny monitor 

że wbudowane okulary 3D. 
— Wbudowany w hełm 

układ VoS. dzięki które- 

my ruchy głowy są od- 

Sierare przetwarza 


je. 


O. t6-bitowy kon- 


roler odpowiedzialny 
za kbminikację syste 
muz komputerem. 
— Trzymany 
w ręku. joystick 


ż 


t 





i 


o nazwie CyberBat, nie przyklejany 
do stołu. 

Firma myśli także o tym, aby ich 
produkt nie podzielił losu np Amigi 
DTV. Na razie przystosowane do 
systemu oprogramowanie lo: DOOM, 
MAGIC CARPET, FLIGHT UNLI 

, CHUCK YEAGER'S AIR 
AT_i 3D DINOSAUR AD- 
URE. Plotki mówią o trwającej 


ir 


adaptacji gier 
 ULTIMĄ 












pracy i przej 
by systemu swości 
winy to cena system, SZACOWapia po 
wyżej 15 milionów złotych. 
Martinez, |, który podczas 
ETCS'94 miał to cach gło- 
wie, nie był specjalnie, - 
eony systemem VFXI. Ale ja mu 
mie wierzę. I wy, fani DOOM, sy- 
mulacji i role-playing też mu nie 
wierzcie. Jak to będzie, wsiadasz. 
sobie do X-WINGA... lecąc 
rozglądasz się na boki, do 


tyłu... albo przemierzasz okryte mro- 
kiem korytarze w ULTIMIE... SŁY- 
SZYSZ z lewej strony brzęk odsuwa- 
|CASZ GŁOWĘ 


|Reality 


1. przetestujemy 
go dla was — 
czy_ jest to 
rewela- 

cja. czy 
też 








03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4, 


Atari XL/XE 


ALCHEMIA 
ALFABOOT.. 
AROUND THE PLANET. 
BARBARIAN...... 
CRYPTS OF EGYPT 


FANTASTIC SOCCER... 
FORTUNA EDYTOR... 
GLOBAL WAR... 
INCYDENT 

INSPEKTOR. 


SEXVERSI 
SIDEWINDER... 

SPY MASTER. 

ŚWIAT ORKIEGO .. 
TAGALON.. 

TECHNUS.. 
TERMINATOR, 

TOP SECRET ... 
WŁADCA. 
WŁÓCZYKIJ... 


A CD-BLITZ..... 
CRITICAL PATH 
CYBERRACE.. 





tel. (0-2) 671-77-77, fax (0-2) 671-76-22 


Commodore 64 


ADDICTA PACK. 110.000 
COLOSSUS BRIDGE.........55.000 
DEMON BLUE. 
DROBD. + 
ELVIRA ARCADE... 
EYE OF HORUS (dysk) 
FLIGHT PACK .... 
FORTUNA... 

F-16 COMBAT PILOT. 
FRANKENSTEIN... 
HOT SHOT. 

ICE PALACE 
KACPER... 
KOLONY......... 
KOŚCI + POKER .. 
KRAKOUT... 
LAZARUS... 
LOOPZ COLLECTION... 
MASTER HEAD . 
MATEMATYKA 
MEGA COLLECTION. 
MONSTRUM . 
ORTOPUZZLE 
PACK OF ACES.. 
ROCK STAR. 
RODEO GAMES... 
SABOTEUR 2... 
SKYHIGH STUNTMAN. 
STEEL (kaseta/dysk) 
SUBTERRANEA 

TLT. $ 
WINTER SPORTS 
WIZARD'Ś LAIR... 











AKCJA PROMOCYJNA. 


DO 1 MARCA 1995 R. 





Wszystkiego najlepszego z okazji zbliżających się 
Świąt Bożego Narodzenia. 
Szczęśliwego i radosnego Nowego Roku. 
Spełnienia marzeń i najwspanialszych gier 
do ukochanego komputera 
Czytelnikom SECRET SERVICE. 





Amiga 
AMERICAN POKER. 
BANSHEE (A1200).. 


BRUT/ 
BUNNY BRICKS. 


HEIMDALL 2... 
HEIMDALL 2 (A1200) 


HUMANS 2 
IMPERIUM GALACTI 





SPY MASTER 
TASK FORCE ..... 


7th GUEST. „900.000 
ADV. OF WILLY BEAMISH .640.000 





DAGGER OF AMON RA. 
DAY OF TENTACLE... 








GABRIEL KNIGHT. 


Przy zakupie gier do 1 marca 1995 roku w sklepie, w sprzedaży wysyłkowej lub w na- 
szym sklepie firmowym w Warszawie przy ul. Abrahama 4 otrzymają Państwo specjal- 
ne kupony rabatowe za każde kolejne przekroczone 100.000 złotych 1 punkt. Przy ko- 
lejnym zakupie, po okazaniu zebranych punktów rabatowych, otrzymają Państwo zniż- 
kę, której procent zależny jest od liczby posiadanych punktów, gdzie: 


5pkt. 5% zniżki 
10 pkt. 10% zniżki 
20 pkt. 15% zniżki 


50 pkt. 15%-owa roczna karta rabatowa na 


wszystkie 


programy kupowane 


w naszej firmie. 
Powyższe dotyczy programów na dyskietkach i płytach PC CD-ROM i CD32. | TFX 


WRATH OF THE DEMON....720.000 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA ę OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU FIRM POLSKICH | ZAGRANICZNYCH ę PEŁNA OFERTA DOSTĘPNYCH 
'W POLSCE PROGRAMÓW W MOŻLIWIE NAJNIŻSZYCH CENACH ę SPRZEDAŻ DETALICZNA W LOKALU FIRMY OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 
10.00 DO 18.00 + SPRZEDAŻ HURTOWA NA DOGODNYCH WARUNKACH, WYSOKIE RABATY ę SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRANIEM POCZTOWYM 
* BEZPŁATNE KATALOGI PO PRZESŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM ę PRZY WIĘKSZYCH ZAMÓWIENIACH NIESPODZIANKI OD FIRMY 





ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 
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Wszystkich ohurzonych I znerwico- 
wanych uspokajam, kolejka tipsów 
jest długa I trzoba trochę poczekać, 
żeby zobaczyć swoje tipsy w druku. 
Nawet jednak, gdy już uda się zmuiej- 
szyć kolejkę do zera, uie spodziewaj- 
cie się, ża tips meże ukazać się na 
łamach już w następnym eumerzo — 
mp. gdy list wyślesz w styczniu (na- 
wet pierwszege) to technicznie nie- 
możliwe jest hy tipsy zdążyły wejść do 
mumeru lutowego. Takie życie. 

Witia Krugłoj 

PS. Niektórym z was zdarza się my- 

166 korapetencja Tips and Tricks oraz Sa- 


nipuiacje na pilkach (16-bt). 
1943 


Spectrum, Bartłomiej Denisiuk 

Ustaw grę dla dwóch graczy 
i w czasie gry posłuź się drugim 
samolotem jak tarczą. Wszystkie 
samoloty i pociski będą się O nie- 
go rozbijać 


AGES OF THE DEEP 

PC, Berger 

Jeśli brakuje ci amunicji do dzieła za- 
pisz stan gry (CTRL-O i SAVE) a nt- 
stępnie go odczyt. Ilość nabojów wró- 
cidostanu początkowego. Uwaga, mo- 
żenie działać za każdym razem —spró 
buj wówczas wczytać jakiś inny SAVE 
i później znów ten właściwy. 


KGANT-X 2 

C-54, Rafi Wielbiński 

Hasło do drugiego poziomu 
GORMENGHAST. 


ALIEN BREED 
Amiga, Marek Wysocki 8 Biker 
Cheaty: 378829 — 50 kluczy, 
243433 — „N” skipper leveli, 
736353 - CR (credit) 50000 + kod 
levelu CR 100000. 098654 — 10 
żyć, 000000 — 7. 


ALIEN BREED 2 

Amiga, Mayon, KPW 

Te kody należy wpisać gdy nasz 
bohater odnajdzie komputer i urucho- 
mi go: ALIENS ARE BENDERS — 
nieśmiertelność, KEY TO THE CI- 
TY - więcej kluczy. JANUARY SA- 
LE NOW ON -— wrogowie są szybsi 
ST USERS — wrogowie sę wolniejsi, 
KATRINA HAS FARTED ANDITS 
ABEAUTY — nie ma wrogów, FUCK 
OFF — niespodzianka, PC EMULA- 
TOR —niespodzianka, SALMAN RU- 
SHDIE PLAY ALIEN BREED — je- 
steś niewidzialny. W trakcie gry wpisz 
TULEBY — następny poziom. 

"The Gajos 

Kody. Part I: życia C059C7,amu- 
nicja - C0SYCB, klucze - C059D3. Part 
2: życia — 006167, amunicja- CO616B. 


AROTHER WORLD 

Atari ST, Kajtek 

Nieco inne kody: 8) KCU,9)JCAH, 
10) FIEI, 11) LALD, 12) LEFK. 
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Jacek Jaśkowski 

Gdy załatwisz już gościa, którego trze- 
ba kopnąć w czułe miejsce, zacznij biec. 
Na następnym ekranie nie zwracaj uwa 
gi na strażników tylko biegnij dalej. 
W końcu strażnik złapie cię i zabije. ale 
dopiero na ekranie z basenem. Następne 
życie zaczniesz od tego miejsca 


IPDYA 
Amiga, Sławomir Kosobudzki 
Kody do leveli: 2) MISSHO- 
NEYBEE, 3) DEPUTYOFLOVE, 





KTALETICS 
Amiga, Piotr Matusik 
Podłącz do portu 2 mysz i 
miast machać joystickiem, poru- 
szaj myszą. 





ATOMIA 
Atari XL/XE, Ender 
Na planszy tytułowej napisz: 





BC. Podczas gry START+SE- 
LECT+OPTION przenosi na na- 
stępny poziom. 


ciosy wojownikom. 3) Gdy jakiś 
wojownik przedostanie się za cie- 
bie i będzie atakował cię z tyłu, 
przeskocz zwinnie na przeciwiegle 
podium lub platformę i powtarzaj 
dalej poprzednie czynności. 


BATMAN THE MOVIE 

C-64, Jim di Griz 

Gdy przechodzisz. grę na jednym 
życiu, to zabij się dwa razy pod ko- 
niec czwariego etapu. 500.000 punk- 
tów w HIGH SCORE murowane. 





TIPS 








4) HASTALAVISTA, 5) SNEAK- 
PREVIEW, 6) SHOWCREDITS. 


ARABIAN NIGHTS 

Amiga, Trybcio 

Level I: Gdy spadasz w głębo- 
kiej studni, przesuń joystick w pra- 
wo — znajdziesz dużo diamentów. 
Odbijając się z pierwszej trampo- 
liny, na górze znajdziesz niewi- 
dzialną podłogę. Wyskocz z niej 
do góry i znajdziesz się w pomniesz- 
czeniu z magiczną latarnią. Level 
3: Od początku leć schowany w le- 
wym dolnym rogu. Będziesz całko- 
wicie bezpieczny. Level 4: Gdy 
znajdziesz się w pomieszczeniu 
z jeżdżącym wężem, skacz po kol- 
cach na sam dół. Stracisz trochę 
energii, lecz znajdziesz teleporter 
przenoszący do komnaty z kucha- 
rzem (hi będziesz musiał jechać na 
wężu), Level 5: Szukaj szkatułki 
zDIVING BOOTS (płetwy). Ula- 
twiato poruszanie się. Level 6: Uni- 
kaj robotników z kilofami. 

Mr Gregor 

Wpisz na ekranie tytułowym: SI- 
MEON. potem naciśnij TAB 
idziesz na następny poziom. 


ARKANDID 
C-64, Grzegorz Bogucki 
Włącz grę dla dwóch graczy 
istrać wszystkie życia dla pierwsze- 
go licznika. Po chwili za każdą ude- 
rzoną cegiełkę komputer będzie 
zwiększać ilość żyć. 


ASTER 

C-64, Dariusz Wiśniewski £ 
Piotr Caryk £ Jarosław Kuba 

Gdy zbierzesz jedzenie, nie wci- 
skaj FIRE tylko poczekaj — energia 
wzrośnie do maksimum. Gdy zosta- 
niesz aresztowany i osadzony 
w więzieniu a masz klucz, to każ- 
dorazowe wyjście i wejście powięk- 
sza ilość jedzenia. 














E, Piotr Świerczewski 
nieśmiertelność, Fl: 
RE+D — uzupełnienie granatów. 


BACK 70 SCHOOL 

Spectrum, Rex Nebular 

Klawiszologia: K — Pocałunek, 
1 - Praca. C— Łapanie myszy, R- 
Wypuszczenie myszy. W ławce: 
O- Lewo, P — prawo. G — strzał 
z. pistoletu wodnego, U — rzucenie 
petardy, W — pisanie po tablicy, 
ENTER — koniec pisania 


BAG M MAN 

C-64, Jim di Griz 

Gliniarza można załatwić kilo- 
fem, lub spuszczając mu worek ze 
złotem na głowę. Aby wsiąść do 
wózka należy chwycić się uchwy- 
tu (FIRE) i gdy pojazd będzie prze- 
jeżżał pod tobą opuść się do nie- 
go (również FIRE). 


BAKDIT KINGS 

Amiga, Bartłomiej Pabich 

Idż do MARKET PLACE i kup 
tyle futer (FUR), żeby zostało ci 
około dwóch sztuk złota w zapusie. 
"Teraz wystarczy klikać kolejno na 
BUY FUR i O.K.. Można to po- 
wtarzać bez końca. 


BARBARIAN 

Amiga, K.P.W 

Po rozpoczęciu gry wpisz: 04- 
08-59. Uzyskasz nieśmiertelność. 


BATMAN RETURNS 

Amiga. Mr Gregor 

Wojowników — wylatujących 
w grupach można pokonać bez 
większych strat w energii w nastę- 
pujący sposób: 1) ustaw się na po- 
dium (w bezpiecznym miejscu) 
twarzą do wojowników. 2) przy- 
trzymaj FIRE zadając nieustannie 








BENEFACTOR 

Amiga, Mały 6 Waldi 

Kody: 1) GMBAJM3PQT. 2) 
GMHL4PINQR. 3) IVQD23- 
NIBF, 4) IRQ3LIKCFD, 5) 6W- 
WLLKMQQP, 6) 1JQ24NSGQP, 
7) 6TB3CDCJD2, 8) QFI2NIM- 
HQM, 9) 6LHLN4K4QR, 10) 
QWJ23K3D4J, 1) 3QQPNH- 
4NLF, 12) 1IQ3V3LDQD. 13) 
3GQPVNLKQ3, 14) 1PQHL- 
WN23T, 15) INIIHNHHG5, 16) 
NNQ2RRPDGQ, 17) INQHW- 
SKBQ4, 18) MMQ5353MIM, 19) 
MMQPGPQPGP, 20) 21QMQ- 
3QMQ3.21) MMQP4PSRGR. 22) 
MDCNB2BM1D. 23) MLQPF- 
4P42N, 24) MNQPMQSTOS5. 25) 
2LI2KLGKQR. 26) M5CNF- 
F2PHH, 27) M51MH2GSNK, 28) 
MKQ55SMQQ4, 29) MMQPS- 
P4NQN, 30) MRIMFB2QJF. 31) 
MXQPIKSRLM, 32) MLCNNM- 
FQQP. 33) 5BJ3TFGFQC, 34) 
3GQNFLL31G, 35) Q6NG- 
343BDJ.36) 3MQJKNWPQT, 37). 
QMDBMNHFQR, 39) 3NQ43- 
TMK2P, 40) QJLF4NHQQ, 41) 
QNLFQSLFQS. 42) ISQBFDS- 
DHF, 43) 3KQJHLVAMQ, 44) 
Q2DB4FFDQH. 45) GCF- 
KQ3FKQ3,46) IIQFK4QFK4, 47) 
3LQJHMV4MB. 48) 3PQNR- 
SPMOQT. 49) 3HQNTMNKQJ, 50) 
MIQ4CC4MI1. 51) MMMS- 
383424, 52) S2DFKFILQL, 53) 
MMMSRSLRQR. 54) 2PQFB- 
QP2IP. 55) MVMSJL34FH, 56). 
2DQKAISMQL, 57) MNMSRTL- 
RQS, 58) MKQNFLTQ34, 59) 
MMQSMSQSMS, 60) 2GQJR- 
LP3QK. 61) 54DFPP2GQQ. 62); 
SPLIJSK33T. 


BETRAYAL AT KROKDÓR 
Wszystkie, MAM Greniowie 
Odpowiedzi na zagadki. Hasi 
trzyliterowe: DIE. FOG, ICE, KEY, 





Hasła  czteroliterowe: BARD, 
BARK, BELL,BOOK.BULL,CA- 
NE, DICE, DOOR, DRUM. ECHO, 
EGGS, EYES, FIRE, HAIR, HO- 
LE, LAKE, LIFE, LOGS, MILK, 
NAME. PATH. PIPE, PLOW. RA- 
IN, RING. ROPE, RUST, SAWS, 
SHOE, SURF, WALL. WIND. Ha- 
sła  pięcioliterowe: ARROW, 
ASHES, BLADE. BLOOD, BRO- 
OM, CARDS, CHEST, COALS, 
COLTS, DEATH, FLAGS, GRA- 
VE, HASTE, HOLES, HONEY, 
MUSIC, NOISE, NOOSE, OCE- 
AN, ONION, PEACE, RIVER, 
SHOES, SIEVE, SMOKE. SNA- 
IL, SPURS. STAKE, STARS, 
STOVE, SWORD, TABLE, 
THORN, TOWEL,WAGON.WA: 
TER. WEARY, WRONG. Hasła 
sześcioliterowe: ADVICE, BAR- 
ROW, BOTTLE, BREAT 
BRIARS, BRIDGE, BUBBLI 
BUTTON. CANDLE, COFFIN. 
EQUALS, FUTURE, GLOVES, 
ICICLE, JACKET, MIRROR.MO- 
USER, ORANGE, PADDLE, 
PRIEST. SADDLE, SECRET, 
SHADOW, SNARES, SPIDER, 
SPONGE, SQUARE, STAIJRS. 
TEMPER, TROLLS. WALNUT. 
Hasła siedmioliterowe: ALCO- 
HOL, DISPUTE, FARRIER, GAL- 
LOWS,HANGMAN,KNOCKER, 
NOTHING. OUTSIDE, PROMI- 
SE, SAWDUST, SILENCE, THI- 
STLE, THOUGHT, VICTORY. 
Hasła ośmioliterowe: ALPHABET, 
DARKNESS, DELEKHAN. 
GAUNTLET, _ HORSEMAN. 
MATTRESS, STRANGER. SUN- 
SHINE. TREASURE. Hasło dzie- 
sięcioliterowe: GLAMREDHEL. 
Inne: THE DEAD. DAY NIGHT. 
EYE TO EYE, TRADE MARES. 

Darecky 

Jeśli w CHAPTER 6 rozejrzysz 
się po Krondorze to możesz znaleźć 
świątynię (wcześniej jej nie ma). 


BIG KOSE 

Amiga, Grzegorz Ziembiński 

Na pierwszym levelu, w pierw- 
szym dołku znajduje się kość, weź 
ją a znajdziesz się na drugim pozio- 
mie. W dalszej części gry jest po- 
dobnie i każda kość leżąca w dziw- 
nym miejscu może cię ucieszyć. 


BLACK KNIGHT 2 
C-64, Maciej Podgórski 
Hasło: PICKET. 


BLOCK OUT 

C-64, Jim di Griz 

Przed wybraniem opcji START 
GAME wyciągnij dyskietkę ze stacji. 
W trakcie gry WÓż ją z powrotem. 
Wpiszesz się z najlepszym wynikiem. 
BODY BLOWS GALACTIC 

Amiga, Olgierd Hawryluk 

Każdy tajny cios (FIRE) podno- 
si kwalifikacje przeciwnika, dlatego 
nie należy go stosować zbyt często. 
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BONECRUSKER 

C-64, Rafał Wielbiński, Woj- 
ciech Glegoła 

Hasło do drugiego poziomu: GO- 
LEMSTENCH. Trzeci poziom: 
MORPHICLE. 


MQUAKOD 

PC, Zając 

Kody: 10) CERTIFICATE, 20) 
GYPSUM 


BOUNTY BOB 

Atari XL/XE, Modelka 

Special code: 62800. potem na- 
ciśnij dwa razy START+OPTION 
i raz START. Od teraz F — latanie, 
Q- następna plansza, A — powrót 
na początek. 


BUBBA'N'STA 
Amiga, Marcin Szpalerski 
Kody: 2) VQZHI6HMKZ, 3) 
PYG3127BJ5, 4) X333W3SR3R, 
5) IKK3C?HIMN. s) 


BURNISTRZ 

€-64, SECAM 

Program jest napisany w BA- 
SIC'u. Linia 296 — żywność, linia 
294 — forsa. 


CARKON FODDER 

Amiga, K. Bu(nik) 

Na levelu 8.3 przejdź koło pieciu 
domków i idź na samą górę. Gdy 
zobaczysz palmę rzuć w nią gra- 
matami i weż gwiazdki. Dostaniesz. 
wysoki stopień 


CAPTAIN GATHER 

Atari XL/XE, Lukas 

Kody do plansz: DELTA, MI- 
RAX, DAVRO, ROKEA.KWANG, 
MAGMA, FORCE. APHIO. 


CATCH EN 
Amiga, Jędrzej Kosmowski 
Kody do leveli: 10) ANTELO- 
PE, 20) BACKSIDE, 30) DOMI- 
NION. 35) GRANDSON. 


CAULDRON 2 

C-64. Kijanka 

Po wgraniu napisz POKE 
23023,165 i dopiero teraz RUN. 


CENTURION 

PC, ByteLanD 

Podczas wyścigu rydwanów zjedź 
maksymalnie na prawą stronę. 


CHAOS 
Amiga, Rafał „Rork” Stachowicz 
Kody: World 3) KTWHZQTN- 
KRZL, World 4) TYFGKHGCYHRN 
lub TYFGYGQ3FH4Q. Staraj się 
trzymać wroga na granicy ekranu, to 
oszczędzi wielu przykrości. 


CHRONE 

Amiga, Rafał Siedlak 

Kody: |) START, 2) TRUTH, 
3) JELLY,4) STORY, 5) CLOUD, 
6) MOUSE, 7) HUMAN, 8) FLO- 
OR, 9) PAPER, 10) EARTH, 11) 
SPACE, 12) GENAM, 13) APPLE, 





14) JUICE, 15) CHESS, 16) 
WORLD. 17) AUDIO, 18) LO- 
GIC, 19) TITLE, 20) VENUS. 


COBRA STALLONE 

Spectrum, Bartlomiej Denisiuk 

W rakcie gry trzymaj wciśniętą 
spację. W ten sposób spowolnisz 
grę, będzie ona łatwiejsza. 

Radosław No 

Nie musisz walczyć — znajdź ja- 
kieś odludne miejsce na górze icze- 
kaj. Gdy pojawi się pulsujący sy- 
gnał możesz zejść i „pozjadać” 
hamburgery. 


COMMANDER KEEŃ 

PC. Marek Pluta 

Przytrzymaj klawisze G+0+D. 
Możesz ieraz przechodzić przez 
większość ścian i wrogów. 





FB. Gdy ekran zacznie 
migać wyjdź poza planetę i naciśnij 
CTRL. Dostaniesz się do jeszcze 
jednej planszy. 


COMNANDO 112 
C-64, Mariusz Kamiński Kenya 
W liniach 0860 zamień LDA 05 
na NOP. Restart 0850. 


COWVICTS 
Atari XL/XE, Cyprian Ożyński 
Klawisze SELECT i OPTION 
pozwalają wybrać lub pominąć do- 
wolną planszę podczas gry. 


COUNTDOWN 

PC, Rafał Szpura 

Po otwarciu bomby włącz CAD 
i pobaw się nim np. analizując pocz- 
tówkę. Po wyjściu na rozbrojenie 
bomby będziesz miał 246 sekund. 


CRAZY CARS 3 

Amiga, K.P.W 

Na starcie wpisz: KOP. Dosta- 
niesz super przyspieszenie. 

The Gajos 

Kod na pieniądze: 19B37. 


CRIME WAVE 

PC, Herakiri 

Jeśli na wyższych poziomach 
gnoją cię Ninja, to idź cały czas 


w kucki (CTRL). a ich gwiazdki 
będą przelatywać nad tobą. 


CRYSTAL KINGDOM DIZZY 
Amiga, Mariusz Samborski 
Kody do leveli: 2) G5J73Q8HK, 
3) HTT554Y9L, 4) 83J5G62KF. 
Inne: F717G8FD8 — nieśmierte|- 
ność, FC9036B47 — jesteś szybszy. 


GRYSTAL$ OF ARBOREA 

Amiga, Osiołek Porfirion 

W menu postaci wybierz JA- 
VEL, kliknij na ikonie butelkii wci- 
śnij CTRL-V. Maksimum sił 
i umiejętności. 


GULTWATION 

€-64, Emilio Filo 

Kody: 1) PLWDHII, 2) OMT- 
FIUY. 3) INAGKYR, 4) 


UBSHLTW, 5) YVDIMRA, 6) 
TCFKNED, 7) RXGLBWG, 8) 
EZHMUTY, 9) WAJNCAL, 
TTKBXSN, 11) AWLUZPV, 
SSMCAFX, 13) PONXTGA, 
FEBZWHW, 15) GRVASJD. 
HFCTDKR, 17) JGXWELL. 


CYBERTRON 

C-64, Daniel Sadecki 

Znajdź niebieski prostokąt i klucz 
(znajdują się zawsze w innych miej 
scach) przejdziesz do następnego ctapu 


CYWILIZACJA 

Atari, Marcin Staniewicz 

Gdy dokonujesz zakupów. np. set- 
tlersa, najpierw ustaw produkcję na 
militię, kup ją, przestaw produkcję 
na phalanx, dokup resztę. Wyjdzie 
taniej niż od razu phalanx. Ź tych 
samych powodów settlersa kupuj ja- 
ko trzeciego. Postępując w ten spo- 
sób battle ship można nabyć za400! 


CZASZKI 
Atari XL/XE, Micki Shark 
Wpisz dwa razy KONFUCJUSZ 
— daje 50 żyć. 


DARKNESS HOUR 
Atari XL/XE, Mr Gregor 
W trzecim levelu, na leleporcie 








obok roślin, spodni w szczelinę a kom- 
puter przeniesie cię na górę zamku. 


Nowe monitory: 





KONKYRENCJA 
BLA 
RUBIWĄ?! 


RUBIN J4ĄP- wciąs 
BA TOPIE 


dl 


Osucio'x 
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DAS BOOT 

PC, Bartosz Sowa 

Spróbuj załadować torpedę, któ- 
rej nie masz — zwiększy to ilość już 
posiadanych. 


DEFEKOER 

Amiga, K.P.W. 

'Wpisz: GO AT Y (ze spacjami), 

C-64, Paweł Ludwin 

Podczus wybuchu wciśnij szyb- 
ko RESTORE. Potem zacznij nor- 
malnie grę — twój pojazd będzie 
większy niż zwykle. 


DEFENDER OF THE CROWN 

Amiga. K.P.W 

Po podbiciu terytorium naciśnij 
H+J+K+L— otrzymasz: 1024 rycerzy. 


Amiga, Mr Gregor 

Gdy zobaczysz jaką przepaść 
śmiało skacz, czasami zdarza się, że 
są to ukryte przejścia. czasami są 
w nich dodatkowe życia. 


DESERT STRIKE 

Amiga, Bodzio 

W misji trzeciej w jednej zwydm 
w głębi lądu kryje się dodatkowe ży- 
cie, ale uwaga na gostka z bazooki. 

Radosław Mikołajczak 

Aby przejść do misji SCUD BU- 
STER z 715000 punktów, należy 
wpisać kod: TQJMLOX. 

Qqlek 

Kody: 2) TQOHLOX, 3) OLE- 
LAHF,4) TTTTBHU, 5) IVNPSIU. 


DEUTEROS 

Atari ST, Robert Kryś 

Jeśli chcesz zdobyć bazę wroga 
bez walki, wyleć ze swojej bazy 
z jedną jednostką paliwa. Gdy do- 
łecisz do bazy wroga dryfując, uru- 
chom opcję dokowania i po wyl 
czeniu mechanizmu samoniszczą- 
cego zdobywasz bazę bez walki 
Na dodatek w bażie znajduje się 
200 lub więcej DRON'ów. 


DOGFIGKT 

PC, Bartosz Słupek 

Postąp jak w Knights of the Sky 
(patrz dalej) z plikiem DOGFI- 
GHT.PLT. 


DRAGÓKS LAIR 
PC, Bartłomiej „Niski” Niżnik 
Aby obejrzeć całą grę naciśnij 
jednocześnie: ESC, R.,L,N.7iFl- 
RE w joy- 


DUCK TALES QUEST FOR GOLD 

PC, Bartosz Słupek 

1) Przed każdą podróżą odwiedź 
wyspę z wagą (ISLE OF MACA- 
RONE) i zostaw tam swoje pienią- 
dze. Później, gdy podczas lotu roz- 
bijesz się nie będziesz musiał pła- 
cić, bo nie będziesz miał czym. 


DYNA BLISTER 

Amiga, Roman Mucha 

Kod do ostatniej bazy — UAH- 
FTHEP. 





PC, Rafał Szpura 

Wpisz HUDSON SOFT. Klawisze 
od Fl do F8 przenoszą po różnych 
światach a 1-8 zmieniają plansze. 


EE 

€-64, Maciej Podgórski, P.R. 

Klawiszologia. W przestrzeni: — 
kapsuła ratunkowa (jeśli masz). 4 
— widok całej galaktyki, 5 — sys- 
tem, w którym się znajdujesz, 6 — 
wiadomości o wybranej planecie, 7 
— ceny na wybranej planecie, 8i 9 
— informacje o tobie, INST DEL. 
pauza, CTRL HOME — powrót di 
gry (z pauzy). F.F3,FS.F7—wi 
doczki, E — system antyrakietowy 
(jeśli masz). T — odbezpieczenie 
rakiet, U — zabezpieczenie rakiet. 
M - wystrzelenie rakiet, C — auto- 
pilot (jeśli masz), V — wyłączenie 
awtopilota, C=- bomba elektrono- 
wa (jeśli masz), SPACE — szyb- 
ciej, ? — wolniej, J-- przyspieszenie 
czasu. S i X - góra dół, — stery 
boczne, A — strzał z lasera, 
CTRL+H —skok międzygalaktycz- 
ny. Wbazie: | —zakupy, 2— sprze- 
daż, 3 — kupno wyposażenia, © — 
SAVE LOAD.Fl — wylot z bazy, 
4.9 — j.w, INST DEL — zaniecha- 
nie wykonywapej operacji. Na ma: 
pie gałaktyki i mapie lokalnej 
szykanie planety, D — odległość od 
wybranej planęty. 






























kupić dobry statek (IMPERIAL 
TRADER). Tam można powtórzyć 
numer. System. do którego leci pa- 
nienka jest gorszy od QUINCE. 

Kompan 

Gdy autopilot krzywo podcho- 
dzi do lądowania na stacji orbital- 
nej i grozi ci BOOM!, przyspiesz 
czis na maximum. Powinien wyliy- 
dować prawidłowo. 


EPIC PINBALL |. 
PC. Hippi: 
Przed wybiciem piłki naciśnij 

ESC. następnie B i na koniec N. 

Extra Ball. 


EXPLORER 

Amiga. Mr Gregor 

Kody: 1) EBOCK. 2) HCNCJ.3) 
GDMCI, 4) BEI ) AFKCO.6) 
DGJCN. 7) CHICM.8) NIHCD.9) 
MIGCC. 10) EAOBL, 11) HBNBK. 
12) GCMBI, 13) BDLBI, 14) 
AEKBP, 15) DFJBO. 16) CGIBN. 
17) NHHBM. 18) MIGBD, 19) 
PIFBC,20) HANAL, 21) GBMAK. 
22) BCLAJ, 23) ADKAI. 24) DE- 
JAP. 25) CFIAO. 26) NGHAN. 27) 
MHGAM. 28) PIFAD.29) OJEAC, 
30) GAMPL, 31) BBLPK. 32) 
ACKPJ.33) DPJPI. 34) CEIPP. 35) 
NFHPO, 36) MOGPN. 37) PHFPM. 
38) OIEPD, 39) JJDPC, 40) BA- 
LOL.41) ABKOK. 42) DCJOJ,43) 











ATAKI TJEGHRAGER" 








ELITE 2 — FRONTIER 

Amiga, Piotr Zgliszczyński 

"Tips do zdobycia masy pieniędzy. 
Zacznij na LAVE, pójdź do SHI- 
PYARRD i sprzedaj wszystkie posia- 
dane drobiszgi i wyposażenie. Kup 
PASSENGER CABIN i idź do 
BULLETIN BOARD. Następnie 
weź pierwsze ogłoszenie (PATRI- 
CIA BRETT) lub weź ogłoszenia 
turysty lecącego na QUINCE (lub 
podobnie). Wróć do SHIPYARD — 
NEW SHIPSi wybierz statek za któ- 
1y doplacają. Kliknij na BUY —kom- 
poter stwierdza,że nie możesz sprzo- 
dać statku z pasażerem na pokła- 
dzie. Klikaj dalej na BUY — transak- 
cja nie dochodzi do skutku ale pie- 
niądze rosną. Radzę narobić jakieś 
$ min, polecieć na QUINCE i tam 








46) PGFON, 47) OHEOM, 48) JI- 
DOD, 49) IICOC. 50) AAKNL. 51) 
DBJNK. 52) CCINI, 53) NPHNI. 
54) MEGNP, 55) PFFND, 56) 
OGENN, 57) JHDNM, 58) 2CND. 
59) LIBNC. 60) DAJML (OSTAT- 
NIA PLANSZA). 


F-14 TOMCAT 

C-64, Rafał Szpura 

Gdy zakończysz misję naciśnij =. 
Znajdziesz się nad lotniskiem. Gdy 
naciśniesz RETURN, komputer 
sam wyląduje. 


F-16 STRIKE EAGLE 2 

PC. Bartosz Słupek 

1)Tipsznr. 11 nie jest najlepszy, 
bo ALT+T zmienia lot w trening 











i punkty z misji nie będą zapisane. 
2) Postąp wg tipsu z RED BARON 
z numer $S'12, 3) Z plikiem 
HALLFAME zrób podobnie jak 
w tipsie o KNIGHTS OF THE 
SKY (putrz niżej), skutek ten sam. 


F-29 RETALIATOR 

Amiga, Zułos 

Na początku nie wpisuj nazwiska 
tylko naciśnij RETURN, Masz 
ograniczoną ilość paliwa i amunicji 


FAIRLIGKT 

Spectrum, Artur Grygiel 

POKE 61893,0 — niesmienel- 
ność, POKE 63478.24 = likwiduje 
zamknięte drzwi. 

Atari XL/XE, Rafal Wielbiński 

1) Za piedestałem i tronem jest 
ukryte tajemne przejście.) Na pur- 
terze, w dużej sali znajduje się 
przedmiot, bez którego Księ; 
Światła nie ma mocy. 3) Gdy bę- 
dziesz w pokoju z ciałem w trum- 
nie, zepchnij je w przepaść i ze- 
skocz. 4) Klepsydra obezwładnia 
zwierzęta, a czasem przydaje się do 
podnoszenia napojów. 5) W po- 
mieszczeniu z Aszparusem zrób tak: 
wejdź z napojem lub krzyżem, weż 
klvcz, podaj mu księgę. ASzparus 
zamieni się w widmo. Walczz nim 
a polem uciekaj główną bramą. 


FALCON PATROL 

C-64, Tomasz Kałek 

Po wgraniu gry wpisz: POKE 
1676436: POKE 167052: RETURN 
i teraz RUN = nieśmiertelność. 


FAT NA 
Amiga. Marek „Fox” Majchrzyk 
Kody: 2)440133, 3) 62516. 4) 
601134, 5) 350160. 6) 737060. 


FATUM 
Atari XLJKE, Leszek Zając 
Kiedy pojawi się napis „Twój 
siatek został zniszczony”, wciśnij Fi- 
RE. wpisz SIT, wciśnij FIRE - od tej 
chwili licznik żyć stanie w miejscu. 


FAX 
PC, Paweł Marcinkowski 
Kody: MAGIC, ORANGE, PA- 
RADISE. M — mapa levelu. 


FERNANDEZ MUST DIE 
Amiga. Sławomii 
Wpisz SPIN 

śmiertelność. 





















działa z każdym rodzajem broni. 
FIRST SAMURAJ 


C-64, Vorgul R.H. 
Jeśli chcesz efektownie umrzeć 
zatrzymaj grę (RUN STOP) i n 





1% Tree 
62  SS/KGB SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 





śnij jednocześnie następujące 


wisze: U+H+N+M+K+SPACE. 


R00D 
; Atari ST. Tomasz Szatański 
Niektóre kody: $) WORD. 12) UTVI- 
NE. 13) JUMP. 15) FOUR, 26) HE- 
AD. 30) SING. 31) JOUX. 39) NAII. 
(Częściowo takie same jak na Auidze) 


FRANKO 

Amiga. Sławomir Kosobudzki, 
Miłek. Kors, P.M. Killer. ONZ. 
PGR. IFK, Manusz „Punisher” Po- 
h. Paweł Wilczura, Mc Grzjwer 
Nackrinie z opcją START wci- 
śnij lewy klawisz myszy (trzymaj 
dopóki nie wybierzesz zawodnika) 
1 napisz DOMAN — 9 żyć. Kody 
dolewli: 2) CENT. 3) DRZE. Ko- 
dy do leveli wpisuje się tak jak kod 
do 9 żyć. Wg. różnych wersji kod 
- DOMAN daje od 9 do 12 żyć. 


FURY OF THE FURRIES 

PC, COVAL. 

W czasie gry mozna znaleźć wie- 
le bonusów (plansze bonusowe). 
Jedna z nich znajduje się na samym 
początku. z lewej strony. Jeśli znaj- 
dziesz tabliczkę ze strzalky. należy 
tam kopać (czerwonym). Łatwym 
sposobem na pomnożenie żyć, jest: 
zaczynasz planszę, zbierasz jak naj- 
więcej monet. zabierasz życie (je- 
Śli jest) i zabijasz się. Życia nie tra- 
cisz bo przed chwilą jedno zyska- 
łeś a monety zostają (co sto — życie). 
GHOST GOBLIKS 

Amstrad. Marek Lis 

Jeśli chcesz nabić trochę punktów 
to po ruzpoczęciu gry nigdzie się nie 
ruszaj tylko przez cały czas strzelaj 


GHOSTBUSTERS 2 
Amiga, Marek Płata 
Nieśmiertelność uzyskasz Irzy- 
unając na początku: CONTROL + 
ALT +U+S. 


GIANA SISTERS 

C-64, Łukasz „Pulpet” Piątkowski 

Brylanty znajdują się w zapud- 
niach z niebieską linią. By z nich 
uciec wejdź na podest, który zanie- 
sie cię do góry. Wiedy od razu skacz 
do tyłu lub spadniesz do dziury. 
Pajączki: zabijesz. je strzelając do 
każilego 12 razy. najlepiej z tylu. 
Uważaj na żólie robaki na planszy 
12 — są niezniszczalne. 

Kijanka 

Klawisze: N. I , R. M. A 
naciśnięte razem przenoszą o 
planszę. 


5005 

PC. Zając 

Kody: 2) QNL.3) ZF, 4) HYT. 

Wszystkie, Trybcio 

Level 1. World I: Aby ominąć 
dużą część tego świata przełącz dwa 
razy pierwszą napotkaną dźwignię. 
Póżniej ujawni się tajne przejście. w 
którym znajdziesz teleport. Level 2. 
World 2: Jeśli chcesz zdobyć klucz 










ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 








przygody. musisz zanieść trzy 
kielichy (CHALICES) dokomnaty ze 
statkiem. Level 2, World I: Oto jak 
zdobyć klucz przygody. Po zejściu 
na dół zdobądź dwie tarcze, Idż w 
prawo, po drabince. Przedostań się 
przez kolczaste wałki i wejdź w 
drzwi. Musisz zrobić to szybko zanini 
dogoni cię stworek (cały czas miej 
włączoną tarczę). Znajdziesz się w 
wysoko _ położonej — komnacie 
Poczekaj aż skończy się działanie 
tarczy i zbierz wszystko (łącznie Z 
kolejną tarczą). Skok w dół i szybko 
tą samą drogą w prawo. Na spotkanie 
wyjdą ci ddwa stworki. Pierwszego 
możesz zabić ale drugi będzie ci 
jeszcze potrzebny. Wejdzie on na 
górę I zabierze klucz. teraz szybko 
uaktywnij tarczę i znów przez walki 
do drzwi — ale nie wchodź. Stworek 
zejdzie kluczem. wtedy ty go trach!" 
1 po sprawie. Level 2, World 1: W 
komnacie z kluczem świata przełącz 
dźwignię trzy razy. Spadnie teleport 
i w tajemnej koninacie zdobędziesz 
super sok pomarańczowy (SUPER 
JUMPS). Potem za pomocą 
tcleportera znajdziesz się znów w 
znanej ci komnacie. Z pomocj soku 
łatwo dosięgniesz klucza. 


GREAT ESCAPE 

C-64. Łysy 

„Aby zwiększyć sobie MORALE 
podnieś mundur, użyj go i wyrzuć. 
Ituk aż morale dojdzie do 100. 

Amustrad, Marek Lis 

W pomieszczeniu. w którym za- 
czynasz grę. spróbuj odsunąć piec. 
Zanim znajduje się wejście do pod- 
ziemnego tunelu. 


GREEN BERET 

Atari 

Bartlomiej Pabich 

Guy zadźgasz białego żolnierza, 
walnij w spację i FORGET ENE- 
MIES. 


KAND OF FATE 

PC. Coval 
kom owocowym nie trzeba 
dawać jagód. Naciśnij jakąś. Gdy od- 
powie powtarzaj po niej (najlepiej 
jeszcze się przyda). Po za- 
la wszystkich. będziesz znal 
szyfr i usłyszysz ładną melodyjkę. 
By przyrządzić żółty napój przy ma- 
szynie tęczy, wrzuć wszystkie skład- 
niki z półki z cylindrem. 


EGER THE HORRIBLE 
C-64, Grzegorz Bemaciak 
Kody: 2) 0042. 3) 7913.4) 1984, 
5) 430,6) 3346. 7) 1974,8) 2001. 


HEROS QUEST 

PC, Zając 

Haslo pozwalające wejść do 
czarownicy: HUT OF BROWN 
NOW SIT DOWN 


KOBERT 
C-64. Łukasz Wachowicz 
Powiedz bardowi by _ zabil 
smoka. Zrobi 0 i nawet się ucieszy. 














PEFU-PF : 

Idź do Elronda i daj mu przeczy- 
tać mapę — dowiesz się ciekawych 
rzeczy. W pałacowej piwnicy ty 
i Thorin ukryjcie się w beczkach, 
a zostaniecie zrzuceni do wody. 


KOLLIDAY LEMMIKGS 93 

Amiga. Porfirion (ostoek) 

Kody: 2) IILDNCCCN, 3 NILDN- 
CADCK, 4) ILDLCINECR, 5) LDL- 
CAJNFCK. 6) DLCIKLLGCS. 7) 
LCANNLDHCQ. 8) CINNLLHICN. 
9) CAJIMDLICK. 10) MIHM- 
DLCKCW. 11) NIOLHCGLCN, 12, 





IMDLCINMCK, 13 MDLCCJONCV. 


14) | DLCKINMOCO. | 15) 
LCCOLMDPCK, 16) CINNMDLQCS. 


KORDE 

PC. Coval 

1) Łatwym sposobem na zarobek 
jest sprzedanie wszystkiego 


podczas zimy ostatniego roku w 
danej krainie, 2) Nigdy nie stawiaj 
krów obok siebie bo zjedzą calą 
trawę i pozostaną kamienie. 3) Na 
bagnach posadź drzewa. szybko 
rosną i osuszają teren, lecz nie 
możesz ich ścinać, bo wszystko 
będzie jak na początku. 4) Gdy 
stawiasz łucznika to postaw obok 
niego rycerza, jeśli coś zje ci 
łucznika. to rycerz zabije potwora 
zanim ten zdoła przełknąć. 5) 
Potrójny kanal wody topi potwory 
(oprócz największego i krokodyla). 
6) Na pustyni spotkasz zielonego 
potworka. Jeśli chcesz się z nim 
zaprzyjaźnić, to przynieś mu 
jedzenie. Musisz znaleźć drzewo 
ustrojone kwiatuni i postawić obok 
niego owoce. Są to: jagody. jablko. 
i mięso. Znajdziesz je na pustyni 
(nie są zaznaczone: na mapie). 


IMKORTAL 

Amiga, Slawomir Kosobudzki 

Kody do leveli: 2) BEFER- 
10006F70, 3) CCSEE21000E10. 
4) 465FA31001EBU, 5) B57F9- 
43000EB0. 6) IBBEBS3010A41, 
7) KDDFB62010AC1. R) EGLIF- 
730178C1. 


INPOSSIBLE MISSION 

Amiga, Tolo 

Kody do leveli (bohater w 
metalowym uniformie): !) ADQV- 
UXOB. 2) AHQRRXKK. 3) ALQ- 
PTXWK. 4) APONGXAJ, 5) 
ATQIIXFP, 6) AXQEZXUP, 7) 
BBQBFXKJ.X) BFQWVXMD.9) 
BIQTIXGB. 10) BMQPMXVE. 
11) BQQLAXSF, 12) BU- 
QKXXIG. 13) BYQHZXLL, 14) 
CCQIGXPI. W teleporcie SPAM 
(strzelanka kosmiczna) walczyć do- 
tyd aż odkryją się wszystkie przed- 
mioty. wtedy można wygrać trans- 
portery odrzutowe, bardzo pomoc- 
ne w zakończeniu levelu. W iele- 
porcie INVENT odbiera się wy- 
grane lub znalezione przedmioty. 
W teleporcie HOLD powtarzając 
dżwieki za komputerem możesz 
wygrać albo rzeczy pomocne 






















SEUBIASE 


NZREEZSBIZZEŃEJABABAREGASZA 


AH.P. EXE (oferta SS), 


ul. Czamieckiego 5/104, 
53-650 Wrociaw 


ode 
tel. (0-71) 558382, 
(0-71)38673 w. 16, 
fax (0-71) 558382 
Zapraszamy równeż na stok frmowe 
Dom Handowy, ul. Kużnicza 10, p 


Każdy aku powyżej propan prniowany 
pogan a emo 
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w grze albo jeden element końco- 
wej ukladanki. Zawsze po ułoże- 
niu'9 puzzli należy udać się do win- 
dy ewakuacyjnej. 


INDIANA JONEŚ 4 
rż 


Pod koniec gry dr. Ubermann 
chze na tobie przeprowadzić ekspe- 
rytaent, Możesz się uratować wybie- 
mając następujące odpowiedzi: 11. 
3,3.2,3.2,1,2,2.1,3,4.2,2.1 


NIERNATIONAL KARATE 
C-64, Pawel Misiowiec 
Naciskając klawisze: Z. X. Ci 
SPACE otrzymujesz pokaz walk 
pięciu wojowników. 


ISHAR 2 
Amiga. Osiotek Porfirion 
Zbierz czteroosobową drużynę. 
wejdź do gospody. zwerbuj nowe- 
następnie wyjdź za- 








na powtarzać wielokrou 
pitalizm z ludzką twarzą 
Rafał „Rork” Stachowicz 
Sposób na pomnażanie przecdniio- 
tów: Załóż jednemu ze swoich ludzi 
imę. weż jedną strzałę (2 ckwipun- 
ku) i najedź nią na zalożoną linę 
(kursor powinien przybrać jej 
kształt) — już możesz ją pomnażać. 
Gdy to zrobisz skieruj kursor na 
śmietnik. Teraz możesz wskużywać 
nim każdy przedmiot i go pomna- 
żać! Gdy chcesz wyłączyć tę opcję 
naciśnij dwa razy lewym klawiszem 
myszy na strzałach w ekwipunku. 


„WRASSIO PARK 

Amiga, Bartosz Namyst 

Kody do leveli: 2) REB7ŚC3D. 
3) EEE7740D 


KAKE 

Amstrad. Andrzej „Butt-hcad” 
Opacki 

Gdy w trzeciej planszy zabraknie 
ci naboi idź w prawą stronę clo końca. 


KICK DF 
Atari XL/XE, Chmiel 
Naciśnięcie SELECT w czasie 
gry powoduje zakończenie meczu 
i zaakceptowanie wyniku jako koń- 
cowego 


KIKGS QUEST 5 

PC. Rafal Szpuri 

Po wejściu do łódki popłyń dwa 
razy w dół a potem caly czas pro 
sto. Nie zje cię potwór a dopłyniesz 
do wyspy Harpii 














UPS -dlą każdego 


Herakiri 

1) Po pierwszej wizycie u Bestii 
należy wypić zawartość buteleczki 
napisem „DRINK ME”, w przeciw- 
nym przypadku po dotarciu na Wyspę 
Korony Alexander" zamieni" się 
w zwierzę. 2) Mól książkowy będzie 
rozmawiał z tobą dopiero po Odczaro- 
waniu bestii i pobycie na Wyspie Ko 
rony (róża dla słowika. wymiana lam- 
py. lombard). Po gadce z molem list 
należy pokazać stworkowi na Wyspie 
Bestii (przedtem go tam nie było), 
a następnie oddać stworka molowi. 


KLITWA 
Atari XL/XE, PIT 
Aby poruszać się Windą Czasu 
należy pozbyć się. wszystkich 
przedmiotów z wyjątkiem 
KLEPSYDRY CZASU. 


KKIGKT MARE 

C-64. Maciej Podgórski 

Na początku weż żywność i ka- 
mień. Jedzenie i wodę daj staremu 
czlowiekowi (GIVE FOOD, GIVE 
WATER) i zapytaj się go (ASK 
OLD MAN). Da ci łopalę, dzięki 
której możesz się przekopać (DIG 
GROUND) do innej komnaty 


KNIGHTS OF THE SKY 

PC. Bartosz Słupek 

Zrób kopię pliku ROSTER.DAT. 
Zawiera on stan wszystkich 
tów. Gdy się zabijesz to wystarczy 
skasować aktualny plik a na jego 
miejsce przegrać własną kopię. 


KOLONY 

Atari XL/XE, Joanna Żuk 

Jeśli chcesz dużo zarobić to han: 
dluj generatoramni: kupuj po 46x30. 
sprzedawaj powyżej 6X). 


LARRY 1 

PC. Piotr Rafalski 

Możesz się przenosić między róż- 
nymi miejscami | naciskając 
ALT+Dii wpisując TD (jak na Ani- 
dze). Komputer spyta o numer plan- 
szy. Oto pełny spis wszystkich: 010) 
taksówka.01 1) pod barem.012) pod 
hotelowym balkonem, 013) barowa 
ubikacja. 014) barowy hall.tam gdzie 
leży pijany facet. 015) bor.(016) pa- 
kój ztelewizoremi grubym facetem. 
017) pokój z dziewczyną. której pil 
nuje grubas. 014) niestety nie dzia- 
la, 019) scena. w której popelniasz 
samobójstwo.020) wykres skutecz- 
mości prezerwatyw. 024) sklep.022) 
ulica pod sklepem. 023) ulica pod 
dyskoteką. 024) dyskoteka. 025) roz- 
mawiasz z dziewczy- 
ną w dyskotece, (026 do 
030) nie działa, 031) 
kasyno, (032) przed ka- 
synem, (133) przed ko- 
ściołem. 034) w ko- 
ścicle.(035) w kasynie, 
036) restauracja w ka- 
synie. 037) kasyno — 
możesz grać w JACK 
POT. 038) kasyno — 
możesz grać 











w BLACK JACK. 039) nie działa. 
040) hotel. przed pokojem dla no- 
wożeńców.041.) hotel. pokój dla no- 
wożeńców, (42) sekretne drzwi na 
ostatnim piętrze hotelu, 043) hotel, 
dziewczyna w basenie. 044) pokój 
z drugiej strony sekretnych drzwi. 
045 pokój z łóżkiem (na końcu gry). 








Amiga. Sta 
Kody do leveli: STONES, LAD- 
DER. ESCAPE. LAVA, FINALE. 


LEMMIKGS 

Amiga. K.P.W 

Naekranie tytułowym wpisz: FQU- 
IGGLY. Lemingi nie będz się topić. 

Amstrad, Buti-head 

Na ekranie z numerem poziomu na- 
isnięci klawiszy SHIFT+Z+X+E prze- 
nosi o planszę wyżej bez konieczności 
podawania hasla. Kody: 6) DHBMKN- 
NGCV.7)HHEDNL DHCQ.) BIOLL- 
LHICL.Y) BEKHODHICL. 10) MKJO- 
DHBKCU, 18) IKINFIIBCDM. 19) 
MNHBAKINDY 


LETHAL WEAPON 

Amiga. Patryk Sokołowski 

Trzymając wciśnięte  ALT+Ż. 
przyciśnij: I - wyłącza kolizje. L 
dodaje zyć. K — dodaje amunicji. Q 
ukończenie levelu.0-9-— zmiana levch. 

Robert Kaniszewski 

Kody: |) ABSAOL..2) STTATP. 
3) SYCRTP. 4) UYMTYP. 5) 
ICCILP. 

tan ST. Sierściu 

Kilka kodów: 
SSKMTP. TRAPOE 


LETNAL HCESS 

Atari ST. Sierściia 

Na ekranie tytulowym napisz. 
COKE. Teraz 1-5 levele. podczas 





USBSYP. 





CTRL+SHIFT+F - dodatkowe 
życia, CTRL+SHIFT+U — nustęp- 
na plansza, CTRL+SHIFT+A — 
wyjście z pulapki. 


10ST DUCHNAN MINE 

Amiga. Gunsip 

Na początku gry kup wędkę. nia: 
nierkę na wodę i sitko. Udaj się nad 
rzekę. złów ryby. napelnij manierkę 

w ten sposób nie placisz za jodze- 
nie i wodę. Złoto wymienisz na do- 
lary w budynku ASSAY OFFICE. 


LOST VIKIKGS 

PC. Mac Birdie 

W niektóryć 
poziomie o kodzie: 
windą pchaj facetem. którym cho. 
zisz na lewą ścianę. Wejdziesz do 
tajnej skrytki i zdobędziesz kawał 
mięsa. Po rozwaleniu komputera po- 
kładowego wejdź na poziom. gdzie 
przed wybuchem znajdowały się 
dwie bariery elektryczne. Wzlatu: 
jąc w górę. po rozwaleniu ślimaka. 








znajdziesz dwa lavery. Ścianę prze- 
ciwleglą do drugiego lasera możesz 
rozbić głową Eryka. Nagrodą jest 
kawal mięsa. Na mnych poziomach 
też są tajne skrytki i ściany 2 żyw- 
nością. Ból głowy może się opłacić. 


MAD TV 

PC. Krzysztof Szymański 

idź do REALFSTATI: AGENT 
(2 piętro), oddaj do wynajęcia 
i wynajmuj swoje studio. a będziesz 
miał kilo torsy. 

Roman Gronalewski 

Jeśli chcesz narobić konkuren- 
cji klopotów lub wyrzucić kogoś 
2 jego siedziby. to pozamieniaj ta 
biiczki na tablicy informacyjnej. 


MAGIC POCKETS 
PC. Magic Thompson. Piotr $ctnik 
Kolejny kod: 5139. Nalevelach 
261 27 (ostatni) nie ma kodu. 





HARAUDER 

C-64, Grzegorz Bogucki 

„Aby wyłączyć kolizye,nakeży na- 
cisnąć klawisze: Cz. Q 1 SPACE. 
MASTER HEAD 

C-64. Richard 


Na ekranie tytulowym wstukaj: 
ACTION (przenosi do levelu 16) 
lub PASCAL (level 31). 


.HEAN ARENAS 

Amiga, Guma 

Wpisując hasło wystarczy wpi- 
ść tylko nuuner planszy, od której 
chcesz zacząć grę wcisnąć ENTIER 


MECHANICUS 

 Amstrad, Marek Lis 

Aby przejść na kolejny level mu- 
sisz wbić bilę do dziupli z napisem 
EXIT. Drogę do nie) zamyka bram- 
ka. która znika gdy przekroczysz 

0) 0X%0 punktów. 


MEGALOMANIA 

PC. Michal ś£ Marcin 

Kody: 1) IVIAZXFIWMB. 2) 
UNNDJHGAZSJ. 3) MKIA- 
VZLXXSJ.4) KPIANBSXXSE, 5) 
QAIADANXSLD. 6) OJXALU- 
RUFCX. 7) SGSAVNEBZCB. 8) 
OXNAVLLXWVV,9)QBKBTG- 
FOLEN. Po użyciu tych kodów be- 
dziesz miał 500-640 lodzi na każ- 
dej planszy. 

Amiga. Piotr Doszła, 

Kody dla SCARLET: 2) RHN- 
BOYBAABG (948 ludzi). 3) 
CCXCCEJTDBI 1980 ludzi). 4) 
BJGACQOXENG (970 ludzi). 5) 
XQRBYDIMABE (950 ludzi). 6) 
XJWBAJOLIGE (850 ludzi). 7) 
WXCBATENDDFA (700 ludzi). 
%) FFNAMZUFGQQ (550 ludzi), 
%) PHPDNHGPBDJ (410 ludzi) 


MICROMAN 

Atari XLIXE 

Roman Marszalkowski. Cyprian 
Ożyński 

Kody: 1) AŁDERAMI. 2) 
GEMINORU. 3) ARCTURUS, 4) 











SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 





MENKALIN, 5) SCI 

VULPECUL, 7) BETEL 
MONOCERO, 9) CASSIOPE 
RETICUŁU. 11) ACHERNAR, 
12) SAGITTAR. 13) TELESCOP, 
14) SERPENSA, 15) EQUULEUS, 
16) HERCULIS. 17) AUSTRINU, 
18) TRIANGUL, 19) DENEBO- 
ŁA, 20) NUNKIERA, 21) MIA- 
PLACI. 22) AQUILAEM, 
OPIUCHS, 24) KOCHABIA. 





















27) MICROSCO. 25) MARKA- 


BUS. 29) ALPHERAT. 30) 
SCUŁPTOR. 31) HADARICA. 32) 
ERIDANUS. 


MINESWEEPER 

PC. Pawel Marcinkowski 

Napisz: XYZZY i naciśnij E1 
TER « potem SHIFT (jeden raz). 
Przesuwaj strzałkę wzdłuż kilku 
kwadratów i obserwuj lewy górny 
róg ekranu. Jeśli w kwadracie. któ- 
ry wskazujesz nie ma miny 40 Z0- 
baczysz maleńką białą kropkę (je- 
den pikscł). Jeśli jest w nim mina 
zobaczysz kropkę czarną. 


HORTAL KOMBAT 

PC. Radziu. Grzegorz Bojanow- 
ski, Beavis £ Butt-hcad 

Jeśli przegrywasz walkę w trokcie 
wurnieju. wesśnij F2. Włączy się gra 
dla dwóch graczy. Wykończ prze- 
ciwnika i poczekaj aż minie czas 
(lub wciśnij ESC). Możesz kontynu- 
ować zawody nie tracąc kredytu. 

Amiga. Arkadiusz Jurcan 

Naekranic z napisem GAME OPTIONS 
rapisz: CHEAT SHEET UNLIMITED Ll- 
FE i zatwierdź to klawiszem U. Pojawi ię 
ukryte CHEAT MENU. w którym możesz 
zrobić dosłownie wszystko. 

Mr Gregor 

Wpisz wszystkie litery od A do 
U. Calą kombinację powtórz trzy 
razy a wiedy czeka na ciebie CHE- 
AT MENU. 


HOVIE BUSINESS 

C-64. Mariusz Kamiński Kenya 

Po uruchomieniu reset. Program jest 
w BASIC'u.Restumuj jednak przez SYS 
49408 — w nagrodę extra muzyczka. 
HÓŻGPROCESOR 

Alari X1/XE. Chmiel 

„Aby otworzyć elektrownię. wpisz 





cyfiy z notesu. Windię odbezpicczysz | 
wpisując cyfry z kaniki. 
NATO COKMAKDER 

Alei  XL/XE, Roman 
Gronalewski 


Ustaw kursor nad jednostką 
Układu Warszawskiego i naciśnij 
literę Oi klawisz START. Jednost 
ka zostanie unieruchoniiona do cza- 
su bezpośredniego kontaktu z two- 
ini siłami 


NAVY SEAL 

C-64. PunistteR 

W irzeciej misji (Operation Moby 
Dick) aby daplynąć do platformy 
wiertniczej musisz płynąć cały czas 





uł. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201. 


kursem 000 stopni. Pierwszy wskażnik 
z prawej io odległość od celu. 


KEURONICS 

'C-64, Marcin „CONAN” Król 

Kolejne kody: 52) SGZPVV, 
53) ORHMIY. 54) OGOUTW, 
55) ALAFAJ. 56) PLQOJF. 
57 LWTAYS. 58) GLNMŻE, 
59) YODAOC. 60) XRPXYB. 
61) KCSGKQ. 62) QXDYMM. 
63) EIADJJ, 64) GTIFGS, 
65) UJEQRP. 66) UYMHGZ. 
67) XIXVDJ. 68) CKHNQJ. 
69) DGKYXQ. 70) WTTNRL. 
71) FBRRRN. 72) IHGUSG. 
73) BDYJPB. 74) FTUVLW, 
75) NZWCGP. 76) LAYZUL. 
717) WWRUZW, 78) CHHDUF. 
79) CVBKPY. 80) JOVDBM, 
$1) VFPWZA, 82) VOQWQW, 
K3) RGULOI. 84 JLLEAH. 
85) HEEIBJ, 86) JHYVUQ. 
87) ONNWFJ. 88) ZGLUCJ, 
%%) MJYENI. 90) HVZBFP. 
91) XGJEOP. 92) MBYRIE. 
93) RJWZMG. 94) PXSRSX. 
95) ECDCTR. 96) NBAHTD. 
47) IGEHQY. 9%) PTLGPG, 
49) GKIBIH. 100) HKARSZ, 
101) JZGIRY, 102) IPPRUB. 
103) MNZBEL. 


OCEAN RANGER 

€-64. SECAM 

Pelna galkołogia: I - dzialko prze- 
ciwłotnicze. 2 — pociski wodarpo- 
wietrze, 3 — pociski woda-woda. 4-— 
bornby głębinowe, 5 — chaff.6-Sys- 
tem ECM. 8 - silniki stop, 0— napra 
wa uszkodzeń, + — wykaż uszkodzeń. 
— widoczek. „funi” -- mała mopa. 
CLR HOME — duża mapa, F — re- 
zerwa poliwa. $ — pauza. A -przy. 
spieszenie gry. CRS góra dół - zmia” 
naokna pierweszego. CRS lewo pra- 
wo — zmiana okna drugiego. FI-FR- 
wadoki. SPACE — strzał lub zmiana 
celu. RETURN - powrót na mostek 


OPERATION WOLF 

PC. Commanche i Skyhawk 

Na początku 2 levelu zestrzel ko- 
kos z palmy — otrzymasz 5000 
punktów. Strzelaj w male pojemni- 
ki z literą P — podwyższają energię. 
B - rzut granatem 

Spectrum, Bartlomiej Denisiuk 

Na początku gry. gdy ukaże się 
napis COMMUNICATION SETUP 
wciśnij wszystkie klawisze, tak aby 
po bokach ukazały się dziwne paski 
"Teraz w czsie gry klawiszem T prze- 
nosisz się do następnej planszy. 


PARA ACADEMY 

Amiga. Asik 

Przy każdej konkurencji wymaga” 
jącej szybkich ruchów w lewo i w pra- 
wo wystarczy przycisnąć i trzymoć 
kombinację: X+C+V+SPACE —suk- 
ces gwarantowany. 


PHOBÓS 99 

PC. Kowaluś 

Kody: 1) 11568. 2) 53052. 3) 
20129..4) 23646, 5) 43582..6) 25934. 





























1 w. 550, fax (0 22) 209-309 


1) 18089, 8) 28611. 9) 31283, 10) 
14100. 11) 33739, 12) 13 
52042, 14) 12986, 15) 24664, 16) 
55864, 17) 28395. 18) 48733, 19) 





26396. 20) 44883. 21) 52208. 
PIKOMANIA 


Amiga. Gal Anonim and Father 
10) 


Kody: 9) BARON, 
SPECTRUM48K, 11) GARI 
12) CARD. 13) ASCETIC. 14) 
SHERRY. 15) THUNDERBIRD. 
16) HATE, 17) HAWK, 18) 
19) MASSACRE, 20) 








BRIBI 


„ 23) PAPERBAC! 
PARAMOUR, 25) POTATO. 26) 
RETROGRADE, 27) DO NOT 
CHEAT, 28) INTOXICANT, 29) 


. 28) 


SURD. 30) TRUMPET. 31) 
DEMORALIZATION. 32) GET 
LOST. 33) REPPER. 


PIRATES 

C-64, lim di Griz 

Gdy zostaniesz chorążym we 
wszystkich mocarstwach. będziesz 
mógł bić wszystkich dla wszystkich 


POOL OF RADIANCE 
Amiga, Porfirion (osiolek) 
Podczas walki poczekaj na ruch 
przeciwnika i wciśnij ALT-X. Wy- 
grałeś. 


POPULOUS 2 
Amiga. Tomasz Homeński 
Tworząc własną osobowość użyj 
hasła: ADKITDJCYQWIRWRI. 
Aby przyspieszyć zmagania z bogii- 
mi. po wybraniu CONQUEST, ja 
ko miejsce walki wpisz: L ONEAB 


POWER SISTERS 
C-64. Wojciech Glegola 
Kombinacja klawiszy: W + A + 
2 + SHIFT przenosi do następnej 
planszy. 


PREHISTORIK 

PC. Grzegorz Stasiak 

Na początku pierwszego levelu. 
gdy nad bohaterem znajduje się au- 
reolka. naciśnij cyfry od I do 4. 
Nieśmiertelność. 

Kubik 

1) Do każdej jaskini. z której wy- 
chodzi się inną drogą niż wchodzi. 
można wejść jeszcze raz przez wyj- 
ście. Będzie to zupelnie inna jaski. 
nia. 2) Po dojściu do trzech baseni- 
ków z wodą (level 1) można wejść 
do pierwszego. Aby z nicgo wyjść 
należy iść w lewo. 


PREKISTORIK 2 

PC. Kubik 

Każdemu z wrogów można ska- 
kać po glowie. Powoduje to zwięk- 
szenie liczby punktów za zniszcze- 
nie go. Dodatkowo działają om jak 
odskocznia (skakanie po glowach 
nie powoduje utraty energii) 

Amiga. Andrzej Łukaszewski 

Kody do leveli: 1) SEBA, 2) 
F2D1. 3) 85E9, 4) 1901, 5) 1358, 
6) A673. 7) 398B, 8) CCA2. 















00-112 Warszawa 
tel. 24-28-49 





Zestawy 
dla graczy 
pod choinkę 


MONITOR COLOR LR 
CD-ROM DOUBLE SPEED 
STACJA DYSKÓW 1.44 MB 
KARTA GRAFICZNA LB S3 

SOUND BLASTER PRO 
MULTI I/O LB 
MINI TOWER 
KLAWIATURA 

MYSZ 
4 MB RAM 
DYSK TWARDY 250 MB 


486 DX/2 66 MHz 


39 240 000 zł 


486 DX 40 MHz 


38 290 000 zł 


486 DX 40 MHz CYRIX 


37 160 000 zł 


486 SX 25 MHz 


35 190 000 zł 








CENA 
ZAWIERA 
VAT 


Sapieżyńska 8 
00-215 Warszawa 
tel. 635-08-17 


SS/KGB 65 
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PC. Maciek i Oskar 
Kody: 1)6168.2)CIF3, 3) 227B. 
48302, 6) 3FD2. 7) A059.8) 00EL. 





4)_ 98582320. 5554748. 6) 
14363021 , 797589344, 8) 43001738, 
9 51139315, 10) 97881345, 11) 
16310032. 12) 56390032. 13) 
20007003, 14) 11096114. 

Amiga, McPiter 

Przyciśnij jednocześnie oba kla- 
wisze Amiga + lewy SHIFT + Q. 
Potem klawisz W. Przejdziesz do 
zakończenia gry. 

Amiga. Zgliszczu 

Naciśnij obie AMIGI + SHIFT + Q - 
uaktywnienie specjulnych możliwości: 
R — zmartwychwstanie 1 energia. 
SHIFT+W — bezpieczne spadanie 
w czasie iirzyczki, W —sekwencja koń 
cowa, SHIFT+l - odwracaekrando gó- 
ny nogami, — przełącza efekty dźwię. 
kowe, M - odgrywa aktualny efekt, 
ALT+$ — znika wszystko z wyjątkiem 
bohatera. Po dwukrotnym naciśnięciu 
obraz przestaje migotać. ALT+D — Po- 
kazuje sekwencję końcową po skoń- 
czeniu czasu. Kursory — oglądanie la- 
biryntu. Od 1 do 9 - przeskok leveli 
0 naciśniętą cyfrę, CTRL+Q - reset, 
CTRL+A - powrót do początku levelu. 
CTRL+R - powrót do planszy tytuło- 
wej, płus i minus - upływ czasu. 

PC, Zając 

1) Ż ostatniego poziomu jaskini 
wdlatujesz dywanem, ale musisz. 
przedtem otworzyć kratę u góry. 2) 
Na ostatnim poziomie ruin musisz 
wskoczyć na posąg, który ożyje 
i przeskoczysz na nim przepaść. 3) 
W ruinach znajdziesz miecz swego 
ojca. jest on znacznie skuteczniejszy. 

Macintosh. eMJot 

W szóstym levelu (pod koniec 
planszy) gdy masz przeskoczyć 
wielką przepuść, gdzie po drugiej 
stronie stoi twoje lustrzane odbicie, 
nie skacz, ale normalnie spadnij 
Od tej pory jesteś na 9-1ym leveki 

PC. Paweł Matuszak 

Droga na drugi level. Wejdź do 
komnaty ze strażnikiem i sprowo- 
kuj go. by poszedł za tobą. Wejdź 
do góry, przejdź do następnej kom: 
naty i skorzystaj z tajnego przej- 
ścia. dż teraz do pierwszej komna- 
ty i zejdź na dół. Prędko biegnij. 
tak by strażnik cię nie złapał. 

Beavis £ż Butt-head 

Aby przejść szybko drugi poziom 
w jaskini. zrób tak: Nu początku 
biegnij w prawo i skocz na drugą 
stronę przepaści. Zejdź na dół. 
Skocz z powrotem na drugą tro- 
nę, a znajdziesz. się na platformie 
z napojem. Po jego wypiciu skocz 
w przepaść. Znajdziesz się koło 
wyjścia. Reszta to już formalność... 

Amstrud. Butt-head 

Wpierwszej planszy wyjdź zce- 
[i w dół. potem w prawo. przeskocz. 
strażnika, zawieś się na półce — 
otworzą się drzwi i będziesz w dru- 
wiej planszy. Podczas wgrywania. 




















gily magnetofon się zatrzyma wpisz: 
GREG — zatrzymuje uplyw czasu. 


Amiga. Krzysztof Nicrychlewski 
Kod do setnej planszy: 44543. 


RADER 
Amiga. Sławomir Kosobudzki 
Kody do leveli: SHOT. DYKE. 
HIGH. LINK. PEAR. KILN. 
BAND. 


RAILROAD TYCOON 
Amiga. PC. Dawid Pictraszewski 
Tips podany w $S'4 działa na 
Amigę i PC. 


REBEL ASSAULT 

PC. Norbi 

Kody do poziomów: 4) FALCON. 
7) ANQAT. 11) YUZZEM, 15) 
BRIGIA, Zakończenie! GREEDO, 


REDREEI 

C-64. Map 

Nie oplaca się budować dużych 
statków pasażerskich. gdyż gra może 
się skończyć przed ich zwodowaniem. 


RICK DANGEROUS 2 

Amiga. Piotr Rudzki 

W HIGH SCORE wpisz się jako 
POOKY. Przy wyborze levelu star- 
towego. możesz wybrać krótką (8- 
bit) lub długą (16-bit) wersję gry 


ROAD RASH 

Amiga. Wojtek „Saduś” Pawlik 

Jako kod wpisz. 
21132011 H7VUKBE27QAG — jesteś 
na drugim levelu, motor DIABLO. 
ROBIN OF THE WGOD 

C-64. Pefu-Pf 


Gdy uwolnisz księdza to dosta- 
niesz dwa worki złota. Gdy spotkasz 
dzidka w bialych szatuch idź za nim 
Zaprowadzi cię do chalki, w której 
dostaniesz energię. Po dojściu do 
dziwnego posągu możesz, Za złoto. 
dostać miecz a później łuki strzały. 


ROCKNAN 

Spectrum, Bajtek „Sproket” 
Wojikowiak * 

Kody: E) ONYX. M) SAGE.Q) 
CLAW. I) GURU. 


ROME AD 92 

PC. Hazi 

Na drugim levelu nie marnuj pie- 
niędzy na opłatę strażników Ccza- 
ra. Kup gladiatora i ustaw się bli- 
sko muru na prawo od bramy, Po- 
suwaj się wzdłuż muru, aż wej- 
dzicsz do wieży strażników. Idący 
zalobą gladiator zostanie schwyta- 
ny a ty szybko do pałacu. 

PC,R.N.Acid 

1) Nie okradaj nigdy na początku 
więcej niż trzech ludzi. To się może ze- 
mścić. 2) Ostrożnie używaj oszukonej 
kostki. 3) Pamiętij.że oddziały szybko 
się męczą. 4) Prowadź ożywioną dzia- 
alność polityczną i kulturalną. nie za- 
.pomnij o sponsorowaniiu sztuki. 5) Sta- 








raj się zdobyć jak największy elektorat 
6) Nie próbuj sypiać z Kleopatry 


ROOSTER 

Amiga. Mr Gregor 

Podczas gry wciśnij prawy kla- 
wisz myszy i trzymając go rozwa! ja 
kąś maszynę lub stwori a zostaniesz 
przeniesiony na wyższy poziom 


RUCU 
Atari XL/XE. Roman Gronalewski 
Przełącz joystick do drugiego 
portu i wciśnij FIRE — przeniesie 
cię do następnej planszy. 


SCENARIO 

€-64. Secam 

Zainwestuj po 800.000 w każdy 
surowiec kraju. Operację powtórz 
dwa razy. Strażników fabryki zabi- 
jasz strzalem w głowę. 


SKOOL DAŻE 

Spectrum. Bartlomiej Denisiuk 

Gdy chcesz zabrać obrazek ale 
wisiion za wysoko. poczekaj na na- 
uczyciela. Gdy znajdzie się on pod 
obrazkiem strzel w niego dwa razy. 
Drygi pocisk odbije się od glowy 
nauczyciela i trafi w obruzek 


Spl 

Amiga, K.P.W 

Do tabeli wyników wpisz się ja- 
ko ALERIC — klawisze funkcyjne 
zmieniają levcl 


SEAL TEAN 
PC, Sebastian Chojnacki 
Jedną z trudniejszych inisji jest po- 
rwanie (SNATCH). Gdy na celowni- 
ku będziesz miał Wietnamczyks, rzuć 
„granai (lub dwa z gazem lzawiącym 
M-7. Potem wydaj rozkaz SEARCH. 


SAMURAI 
Amiga, K.P.W 
Naciśnij HELP — ukryte menu 


SECRET OF MONKEY KSLIND 
Amiga. Piotr Matusik, Zając 
Zapamiętaj te daty: 1613 — Ja- 
majka, 1692 — Monstreat 
Nebraska, 1712-81. Kitss. 1710— 
„Anika. 1725 — Barbacios 
Wszystkie. Dawid Pietraszewski 
Gdy wracając do wioski spotkasz 
kanibali. to zeby ujść z życiem 
udziel następujących oddpowiedzi: 
11,8,1,1,4,1,2.4 


SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
PC, Zaleś 
Naciśnij ALT+W lub ALT+M. 


SENSIBLE SOCCER 

PC, ByteLunD 

Gdy tworzysz własny zespół, 
podstaw się za kogoś dobrego, np. 
Holandię. Zupełnie inna gra niż 
przy Wyspach Owczych. 


SKADOW OF THE BEAST 3 

Amiga. Mayon 

Na ekranie tytułowym wpisz: 
DADDY DRAW THIS FOR ME. 














wciśnij RETURN. W czasie gry 
klawisze: strzałka w lewo — 
nieśmiertelność, strzałka w prawo 
— normalny stan gry. 


SIAK OR SHOW 

Amiga. Kemoc Tregarth 

Kody: 2) BISHOPSMOVE. 3) PAT- 
SY4KERMIT. 4) HOWNOW- 
POWWOW. 5) PINGWORLD. 6) 
TROUGHTON. 7) REDPLANET, 8) 
MEGALITHIC,9) MYBREAKFAST. 
10) TINNYBOPPERS. 11) LOCKS. 
ALORDY. 12) HALLOWEENVII. 10) 
NEWMODELARMY. 14) TIME- 
PIECE. 15) LARRYNIVEN. 16) KIL- 
LERWHALE, 17) BLUEHORIZON. 
1%) ARNIESMUM, 19) LOGOPOLIS. 
W) DOCTORWIIO. 21) MRJONES- 
22) HYPERSPACE. 23) 
SMITH. 24) WHOWHY 
WIEN. 25) SOCKATTACK. 26) 
WELLINEVER. 27) MRPOTTA- 
TOMAN. 24) JOSIEWHALES. 29) 
SOBRIETYCITY, 30) WHERES- 
MEBEEB. 31) HORSEFACE, 32) 
EINASDINER, 33) CHICKENFEED, 
34) CARROTCAKE. 35) STRENGTH. 
3%) NEEDLEMATCH, 37) YUMCHO- 
CDROPS. 3%) RADION90210, 39) 
MISTLETOE, 40) INDIANAJONES. 
41) AUTIEJILLY. 42) BEVERLY- 
HILLS, 43) JIMBOBSFEET, 44) 
JAKOVONLUNA?7, 45) CHUCKY- 
CHEEKS,46) LINFORDSHOUR.47) 
WONDERSTUFI. 48) WITCHING- 
SHOUR. 49) ANEWMACHINE, 50) 
GENERALALERT. 51) UNBEAR- 
ABLE, 52) HAVEYOGOTIT, 53) 
KILLERFISH, 54) THEHOLYGRAIL. 
55) BADBADKARMA, 56) RUTHER- 
FORD. 57) WIZZBANGPLOP, 5R) 
SKYSTHELIMIT. 59) FIELDSOF- 
DOOM. 60) WELL DONE!!! 


SOCCER KID 

Amiga, Jacek Jaskowski 

Gdy znajdziesz się w Wenecji 
znib tuk: Stań na gałązce, ktora 
wystaje z drzewka. Odbijaj piłkę tak 
by uderzać w koronę drzewa. Po 
chwili pojawi się senduszko dodające 
ci energii. Odbijaj dalej a pojawi się 
drugie serduszko lub dodatkowe 
życie. Teraz możesz. już I5ć dalej. 
Nie na wszystkich drzewach działa. 


SPACE QUEST 1 


Wszystkie. Luke 




















usunąć 
VSWAP.SDM. u z gry WOLE 


gra, należy plik 
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UWAGA!!! SPECJALNA OFERTA 





4D przekopiować plik WSWAPY16 
a zmienić jego rozszerzenie na SDM 
Po uruchomieniu Spear of Destiny 
zaczną się dziać ciekawe rzeczy! Bę- 
dziesz mógł strzelać z noża, straźni: 
cy będą chodzili do tylu. a zastrze- 
leni zmienią się w psy. 


SPEED BALL 2 
C-64. Łukasz Kluczyński 
Klawisze: _ V+B+SPACE 
przenoszą do menu. 


SPIADIZZY 

Amstrad. Andrzej „Buthead” 
Opacki 

Przed wgraniem gry. wpisz: 
POKE  ŚBFO0,Ł4X, POKE 
S.BFOL4e41; POKE 6.BFU2.4:57; 
POKE £BFO3.44B; POKE 
Ś.BID4.457; POKE 6.BFO5 4449; 
POKE 4BFU6.M4E: POKE 
8.BFO7 4444; POKE 8.BIFDR. SE. 
POKE BFOY,ŁAK, POKE 
S.BFOA.£CY co spowoduje że 
zegar zacznie wariować 


SPROKG 
Atari XL/XE, Czarek Brzuzy 
Przed rozpoczęciem gry wciśnij 
klawisz odpowiadający numerowi 
planszy. od której chcesz zacząć 


SPY HUNTER 

Atari XL/XE, Łasia 

1) Po wjechaniu do ciężarówki 
naciśnięcie FIRE w drugim joystieku 
powoduje zostawianie plam benzyny. 
2) Jeśli nie chcesz mieć zerwannego 
mostu, na rozjeżdzie zjedź na lewą 
stronę. 3) Jeśli wjechaleś do 
ciężarówki, to po wyjeździe z niej 
możesz skręcić w prawo na pobocze. 
Wen spowób będziesz nietykalny. 4) 
Za przejazd przez domek. w którym 
zmieniasz samochód na motorówkę 
dostajesz sporo punktów. 


SPY WHO LOVED ME 

C-64, Anonim 

Na drugim levelu. po zakupieniu 
nowej broni. zamiast jechać 
ulicą skręć w lewo. Wpadnie: 
wody i LEVEL 2 COMPLETE. i 


STARQUAKE 

Specirum. Atari XLXE. C-64, 
BYK 

Kody dlo stacji teleportacyjnych 
Spectrum: I) RAMIX, 2) VEROX, 
3)TULSA, 4) ASOIC, 5) DELTA. 
6) QUAKE. 7) ALGOL, 8) EXIAL. 
9) KYZIA. 10) ULTRA. tl) 
IRAGE. 12) OKTUP, 13) SONIQ. 
14) AMIGA, 15) AMAHA. Atari 
XLIXE: 1) DELTA, 2) TRAID.3) 
PENTA. 4) KERNX, 5) ATARI, 
6) WHOLE, 7) SALCO, 8) 
MINIM,9) ARGON, 10) COSEC, 
11) CRASH, 12) SECON, 13) 
ARTIC, 14) Z A.P, 15) QUARK. 
C-64; 1) SIGMA, 2) ASTRA, 3) 
HYLIS, 4) KAPPA, 5) FFMUR. 
6) CHASM, 7) MALIS, 8) 
METRE,9) XENON, 10) COSIN, 
1) PLASM, 12) OPTIC. 13) PO- 
„l4) ZA.P, 15) MESON 


























DŁA CZYTELNIKÓW Secret Service i KGB. 
zakupy z tym kuponem w MarkSoft — taniej $% 


Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 





STREET HASSLE 
Spectrum, Bartlomiej Denisiuk 
W trakcie walki trudnym prze- 
ciwnikiem stań maksymalnie blisko 
prawej strony ektanu. Będziesz od- 
porny na ciosy przeciwników. 


STREET ROD 

C-64, Marcin Gubala 

Stań do wyścigu z oponami star- 
1ymi do 99% Na swoim koncie mu: 
sisz mieć mniej niż 10 dolarów. 
żadnej zapasowej części i tylko jed- 
no auto. Podczas wyścigu, gdy pój: 
<dą ci opony — masz około jednego 
miliona dolarów. 


SUPER HAKG DH 
Amiga. K.P.W 
Do tabeli najlepszych wyników 
wpisz: 7503. 












Każda gra z polską instrukcją! * 


Nawiążemy kontakt z autorami 
polskich programów. 





























SUPER KARO BRUS 305 
C-64. Łukasz Kluczyński 355 
Kombinacja klawiszy: Big 100 (100 gier) 185 

IxJ+M+N przenosi na następny pozio. | Body Biows + Superog Oscar 260 

si żOreinwe 580 Oscar (A1200) m0 

TERS Bńdes cł Dracula Skmarks 
Amiga, Marcin Kundich Crealures 280 Summer Camp 269 
kodidh 5 Dangerous Streets 280 Surf Ninjas 280 
lydo poziomów (gdy są dwa. Demon Blue 170 Tomado 550 

trzeba zagrać metodą chybił trafil). | Euro Soccer 30 Tomedo (At200) e 

PAGE |: CHUSKA. BALANCE F16 Combat Płot 170 Trols 235 

ISBETTER.P.2)KARANDASH. |  Fięhtofthelntruder 270 Trols (A12P0) 260 

P.3) WATER CIRCUS. P.4)|  FuyotheFumes 525 Undum 2 380 

FRANCE. JUGGLING:P.5) HOP- | Gear Warks 285 Wnier Superspors 28 





SCOTCH, P.x) RATS, P.10) ANI 
MAL ACTS. P.ll) CHARLES 
HUGHES. P.12) CHEKHOV, 








Dangerous Streels* 520 Trols * 520 
P.13) CANADA. P.14) PANTO k ; h » 

MIME. TOLSTOY,P.S)PIED |  SUpnajotTe" ca LEMA 

PIPER. HORSES. P.16) REDHE- *Tykoz 

AD. P.19) SŁACK WIRE WAL- 


KER. P.20) FUNAMBULIST, 


















MUSIC. P.21) SKOMOROKHI, 1869 295 
ANATOLY. P.22) ELEVEN. Vl- pcz Genesia 25 
TALY LAZARENKO. P.23) DU- Big 100 (100 Dory Só kz 
ROFF STREET, FUTURISM Su Nrjea % 
Tornado 580 
SUPRENACY Trols 260 
€-64. Mariusz KENYA Kamiński Valhala 465 
Planety: wulkaniczne - wróg F16 Combat Pilot Walls of Rome 465 
umieszcza tam MINING. zielona |  Fightotthe intruder 270 Winter Supersporńs 235 
— możesz tam zdobyć statki wojen- Fury of the Furries 525 Worśds of Legend 465 
ne, śnieżna (nie mylić z lodową) — 
wspaniala do produkcji żywności YTY N] | 
Jeżeli wróg ma zdolności telepa- 
Animals * 490 Patriot * 


tyczne to atak musi być niespodzie- 
wany. Ustal kurs jak najdłuższy 
i niespodziewanie wyhamuj nad 
wybraną planetą. W większości 
przypadków wróg nie zdąży wy- 
cofać statki i przysłać posiłki. 


88 


490 
490 


Space Shuttle * 
Tomado 
Walis of Rome * 


Harpoon * 
Jack Nicklaus Golf * 

5E 480 
Oceans Bełow * 480 


CYYWZYCZ LELCCZECJI 
















SWW Demon Biue 55 F16 Combat Pilot ) 70 
Amstrad|, Marek Li Ebira Arcade 80 Mega Colicion (8 glx) 195 
28: yt Eivira 2 (dysk) 195 Rodeo Gamea 55 


Aby otrzymać bonus musisz roz- 
walić coś naprawdę dużego. 


SYNDICATE 
PC, Marcin Świątkiewicz 
Możesz zdobyć wóz policyjny — 
wystarczy jeden strzal z lekkiej bro- 
następnie trzeba wystrzelać wy- 
chodzących policjantów. Wozem po- 
licyjnym można jeżdzić po mieście 
niemal niepostrzeżenie. Jeśli jednak 
zaczniesz strzelać z samochodu. 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 
Wszystkie ceny podane są w tysiącach złotych i są cenami detalicznymi, 
zawierają w sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów przesyłki. 

Firma MarkSoft wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej 
ze znaczkiem (prusimy podawać typ komputera). 
NTTEYIETEKTEZNZ 


tel. (0-22) 343-921 w. 12 













2) 63 6-86 





możesz uważać się za nanicrzone- 
go przez policję i agentów w mieście. 


TARKUS 2 

Aturi XL/XE.THE BLACK IZ! 

Kody do leveli: A) HELLO, By 
HULL. C) SCREEN, D) ATARI. E) 
SHOES, F) SOCKS.G) CREDIT, H) 
BLOCK, I) WATER.J) EARTH, K) 
CRIME. L) DUSTER. M) TOWEL., 
N) BRAIN, O) NICE. P) PURPLE, 
Q) RECORD. R) DOLAN. S) 
GREEN. T) STRIPE, U) GRATE.V) 
BITTER. W) DIGIT, X) SALAD. 


TERMINATOR 2 

PC. Rafal „RuFFus” Zawadzki 

Pierwszy ctup można przejść 
następująco: zanim skończy się 
wgrywać wciśnij SPACE BAR 1 
trzymaj cały czas. Wynikiem tego 
będzie wystrzelenie T1000 z ekranu 
i przejście do następnego levelu. 


TERMINATOR RAMPAGE 

PC. Julian Kornaszewski 

Współrzędne punktów na mapie, 
w których znajdują się karty identy- 
fikacyjne dla danych leveli (ar levc- 
lu, XY): 4) 5222, 5) 19 23,6) 876, 
1)1561.8)7941.9)627, 1074453, 
11) 6288) 12) 45 45, 13) 77.69. 14) 
2241,15) 166,16) 9792.17) 159, 
18) 56 37, 19) 35 34, 20) 84 3,21) 
4423, 22)45 47, 23) 64 55.1 5288. 


TEST DRNE 3 
PC, Krzysztof Szymański 
Każdemu pierwszemu samocho- 
dowi na każdej trasie można prze- 
lecieć przez szybę. 











TANIE BLIKKY 
Amigu, Łukasz Skotnicki 
"Wpisz w trakcie gry: PARTY- 
MIX, a otrzymasz nieśmiertelność. 


THINKER 
Atar XL/XE, Misiek (P.W) 
Kody do układanki: 1) 


81921638432768, 2) CCM 8.0. 3) 
SPIDER 2.0, 4) NITRIC 1.0, 5) 
TRACER 2.0.6) SYSTEMIK 20, 
7) 1991 TANKS, 8) PHOENIX, 9) 
HYDRUS. 10) S.C'KOBER", 11) 
PAZIU, 12) LESZU, 13) PEPE. 
14) TOMKO, 15) OPACUSY. 


TRER 

C-64, Sebastian Jany 

Podczas wyświetlania ekranu począt: 
kowego jednoczesne naciśnięcie klawi- 
szy CTRL.C=.Z,Q.1..1.K ułatwi grę. 


TMS THE FOX 

Amstrad, Butt-head 

Kody: 1) CE7E.2)0100, 3) B6R2. 

PC. Piotr Kordaszewski 

Żeby zabić faceta z dwuręczną ka- 
taną (na levelu 5), należy: I) Wziąć 
jedną ze skrzynek. 2) Wskoczyć na 
ruchomą kładkę, 3) Poczekać aż lysy 
znajdzie się pod tobą i dać FIRE 








i DÓŁ.4) Powtórzyć punkty 1-3 aż do 
skutku. Tajne przejścia: Level I - 
<dizwi kolo garażu (widać dwa pojem- 
niki z benzyną (GAS)). W drzwiach 
DÓŁ i po plytkach na sam koniec 
Level 3 - jeśli nie wziąłeś dywanu, to 
przy murze z pijakiem stań na niebic- 
skiej kładce i naciśnij DÓŁ. Po dlu 
giej wędrówce wyjdziesz z drugiej 
strony muru. Level 4 — Po drugim 
przejściu przez kanal idź do oporu 
w lewo. Zbieraj energię nawet gdy- 
masz jej 100% — dodatkowy bonus. 


TOLTEA 

C-64, Sebastian Jany 

Naciśnij CTRL+C. Ta kombina- 
cja przenosi o jeden level 


T0P SEGRET 
Atari XL/XE. Cyprian Ożyński 
Gdy dostaniesz się na listę najlep- 
szych podpisz się imieniem zutoru: 
JORDAN. Odtąd jesteś nieśmiertelny. 


TOTAL REGALL 

 Amstrad, Marek Lis 

Po załadowaniu gry gdy rumka 
zmieni kolor wpisz: GREG. Energia 
nie będzie malala. Do tabeli rekordów 
wpisz się jako: THEEND IS NIGH 
ENTER przenosi po levelach. 


TRANSARCTICA 

Amiga, Michał „Joy” Nadwonski 

Garść rad: 1) Żeby drążyć tunele 
w górach trzeba mieć świder 
(DRILL). 2) Żeby zbudować most 
trzeba mieć szyny i niewolników 
(RAILS, SLAVES). 3) Aby wcze- 
śniej zauważać pociągi VICKING 
UNION. nomadów, mamuty i wilki 
musisz mieć obserwatorium (OBSE- 
RVATION BOX). 4) Aby zabić po- 
twora w jeziorze musisz mieć harpun 
(HARPOON). 5) Gdy kupisz antyki 
(ANTICS) od nomadów nie sprzeda- 
waj ich w pierwszym lepszym mieście 
tylko zaczekaj. W niektórych mia- 
stach ich ceny będą zawrorne. 6) Kla- 
wiszem O (nie zero) otwierasz ko- 
palnię. 7) W głównym inenu przy- 
trzymaj ALT+CTRL i klikaj na rogi: 
lewy lub prawy górny — dobry po- 
ciąg i dużo pieniędzy, lewy lub pra 
wy dolny — dobry pociąg i luz przed 
zakończeniem gry. 8) Kupuj siano za 
3 jednostki i sprzedawaj Za 12. 


TRAMSPLANT 

Amiga, Arnold Miga 

1) Naciśnij FIO lub napisz CHE- 
ATMODE na ckrunie z dwoma 
statkami a uzyskasz niezły equip- 
ment. 2) Najlepszy equipment (wy- 
posużenie statku) uzyskasz wpisuu- 
jąc na tym samym ekranie pus- 
sword: IPWBNLICN. 3) Niektóre 
kody: 10) DPNSFNIMU, 14) DPO- 
THROTJ. 32) FVQFTCYDG, 44) 
DJRSVZKAM, 84) LDO- 
GONHPX. 87) LMCZRPXNX..R8) 
KBAMYXOTP. 8%) JRMS- 
FGWRV, 123) KVBIYBFQD. 
125) KVCNYJEMP, 144) XPOH- 
SIJUX, 166) YXFDAPWEJ, 178) 
XYPBDLXSH. 











TRAPS AND TREASURES 

Amiga, Mac 

Nakażdym levelu znajduje się bo- 
nusowa plansza. Aby się do niej do- 
słać na levelu I. należy wskoczyć na 
półkę zajmowaną przez armatkę i pod- 
skoczyć (na masztach zatopionego 
skrętu). W levelu 2, w zatopionych 
korytarzach należy wyskoczyć z wo- 
dy obok niebieskiego klucza. W skle- 
pach, zaczynając grę w kości postaw 
na parzyste — ok. 80% sukcesu. 
TUPTUŚ 

Atari XL/XE, Bozo 

W trakcie czołówki naciśnij (ON- 
TROL+HELP. W czesie gry nacinięcie 
INVERSE przenosi do następnej planszy. 


TURBO OUTRUK 

C-64, Sebastian Jany 

Aby przejść z levelu I do 5 na- 
ciśnij RUN/STOP i : (dwukropek). 


TURAICAN 2 

Amiga, Tomasz Piekarczyk 

Na pierwszej planszy, gdy napo- 
tkasz pierwszą kolumnadę, wejdź na 
najwyższą kolumnę i poddskocz. Ma- 
sa broni. Przy drugiej kolumnadzie 
wskocz na drugą kolumnę. dż drogą. 
którą zobaczyłeś. a dostaniesz życie 


UGK! 

PC. BytelanD 

Krążącą wersję z „kaszaną” za- 
miast listy rekordów, poprawić 
można tworząc oprócz UGH!HI 
także plik UGH.HI-. Rekordy zapi- 
sują się i odczytują normalnie (Przy 
wyjściu ALT+Q). 


VENDETTA 

€-64. ROCKY and KERMIT 

Na ostatnim poziomie. gdy roz- 
walisz wszystkich gości, wróć na 
początek i pomóż wstać dziadkowi, 
który leży kolo pomnika. 

C-64, Świrek 

Kable bomby przetnij w kolejno- 
ści: czerwony. żółty, niebieski. 





VENUS FLY TRAP 

Amiga/C-64, Dan MePatrich/Mi- 
chał Kukier 

Kody do leveli: 2) MANTIDS. 
3) CICADAS, 4) PSYLLIDS. 5) 
PIERIDS.6) SATYRID, 7) LYCA- 
ENID.8) PYRALID.9) NOCTUID. 


NeKY r 

Atari XL/XE, Misiek (P.W] 

Oto przedmioty wraz z właściciela- 
mi do których trzeba je zanieść: Pióro— 
Sokół. Lichtarz — Oltarz Przemiany, 
Dzban Odyna - Lodur. Przeznaczenie — 
Śmierć, Kaganek Baldera — Balder. Wła- 
sność Freira — Sagan. gdy wszystkie 
przedmioty zaniesisz pdzie trzeba skie- 
muj ię do „Garnka”, który zawsze znaj. 
duje się w lewym dolnym rogu mapy. 


w 
Amiga, Marek Chybiński 
Natyulowym obrazku wpisz SKCOL- 
LOB FODAOL TAERG A TAHW. Kla- 
wisze |-5 zmieniają levele. 





WELLS FARGO 
Spectrum. Bartłomiej Denisiuk 
Podczas gry wciśnij wszystkie 
klawisze — daje ta nieśmiertelność. 


HOKDER DOG 
Amiga. Kamil Juljański, Kubek 
Kody do leveli: 2) LEMONIA- 
DE.3) PHARMACY.4) ULLTIMA- 
TE. 5) DANIE! LE. LUCOZADE. 


106T$ GREAT ESCAPE 
Atari XL/XE. Bozo 
Wpisanie XJ6 zapewnia nieskoń- 
czony czas i życie. 


BIR 

Alari XL/XE, Cyprian Ożyński 

Rodzaj potwora, jaki pojawia się 
w niektórych komnatach, genero- 
wany jest losowo. Wchodząc i wy- 
chodząc z komnaty wielokrotnie, 
możesz. w końcu wylosować brak 
przeszkadzających istot 


LEBULINO 

Atari XL/XE, Leszek Zając 

Kody: 1) ZEBU. 2) BLAP. 3) ZOFF. 
4)BANK.5) BAFF,6) RING. 7) HOPP. 
%) FLAM, 9) PENG. [0) BANG. 11) 
PLOP. 12) BEEP, 13y MOEP. 14) 
UGLE. 15) ZIPF. 16) MONK. 17) TO- 
ON..18) ZATZ. 1%) BLOY. 20) ARGH. 
21) HEFP. 22) SUPP, 23) JUPP. 24) 
ZSCH. 25) PCHH, 26) YARG. 27) 
SNAG. 2%) GNOŻ. 29) NAJA. 30)HU- 
TY. 31) WEST. 32) NORD. 33) SUED. 
34) TOLL. 35) MATT, 36) DOAD. 37) 
HAHA, 38) LOGI, 39) DEEP. 40) 
SACK, 41) XERO. 42) FATZ, 43) 
GULP. 44) BAUF, 45) ONKO. 46) 
WAPP. 47) LINK, 4%) DRAG. 49) 
AETZ. 50) HELP. 


200 KEEPER 

PC. Przemek „HAWK” Henzel 
i Milosz „MERCER” Henzel 

W jednej z książek. które znajdu: 
ją się w biurze. znajdziesz podobi- 
zny facetów, których masz złapać. 
Podczas oglądania zwierząt korzy- 
staj z radia — twój koleś szympans 
powie ci (za pomocą hieroglifów) 
gdzie możesz znaleźć kłusowników. 


200 

Wszystkie. Dominik Sosiński 

Pierwszą rundę możesz przejść 
„„na wariata”, To znaczy — co jedną 
sekundę wciskaj ENTER i przez 
caly czas trzymaj klawisze GÓRA 
+ PRAWO. Przez duże przeszkody 
mie uda ci się w ten sposób przejść. 


mL 2 

Amiga. Michal „Joy” Nadwor- 
ski, L. Franko 

Na ekranie z opcjami. wpisz 
BUMBLEBEE. Teraz ENTER 
przenosi na następny ctup. 


10H 

Amiga. Michal Szyk 

Gdy gra poprosi cię o wybranie 
etapu startowego wciśnij FIO a bę- 
dziesz mógł wybierać do trzydzie- 
stego poziomu. 
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z zapoczątkowaną pod koniec zeszłego roku tradycją, opracowaliśmy kompletny spis gler opublikowanych w SECRET SERVICE od początku istnie- 


nia pisma. Ka łącznie 956 stronach opublikowaliśmy 941 opisów gier, nie licząc stałych rubryk w KGB (Supery, Help, Tipsy. Przecieki, SaveGamer) I innych 
artykułów. 0 wielu grach pisaliśmy więcej niż raz, pomijając powtórki opisaliśmy łącznie 753 gry. Wydając 341 tys. zł na 19 numerów $$ otrzymaliście pra- 
wie tysiąc stron kolorowego tekstu. Piny tg w powo sl [śl bez szy. będzin wzięci a wsze wyj 


SPIS OPISÓW 93/94 


Konwencja nazewnictwa: RO — Rzut Okiem, T — targi. notatka w zapo- 
wiedziach z targów. R — recenzja, bez wglębiania się w szczegóły i zawiło- 
ści. © — opis dokładny i wyczerpujący, S — suplement w KGB, M — mapa 

: A Amiga, A12— Amiga 120. C- Commodore 64.PC 
- PeCet, CD — istnieje wersja gry na CD-ROM. lub producent rozpro- 





wadza ją wyłącznie w werji na CD-ROM, CD32 — Amiga CD32. MAC 
— Macintosh, ST — Atari ST, F — Falcon, 3DO — konsola, XI. — Atari 
XL/XE, ZX- Spectrum, lub jego emulator na PC. NET — możliwość pry 
poprzez sieć. 

Przy tworzeniu spisu tak jak poprzednio uwzględniono treść Errat. 
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BEETHOVENS 2od ma o AE 
BENEATHA STEEL SKY 8 O APC 
BENEFACTCR m 9 RO A 
BENEFACTOR 8 m 0 A 
BETRAYAL AT KRONDOR 4.6 RO PC 
BETRAYAL AT KRONDOR s 2 0 PC 
BEVERLY HLLBLLES 5 9 0 PO 

BEYOND CASTLE WOLFENSTEN 2 2,  14--OWDE 
BEYOND THE STEEL SKY 0 4 RO APG 

BIG 100. 8 5 RE A 

BIG FOOT m 46-10 £6 
BOFORGE _ „ w. Me ji. Poco 
BIRDS OF PREY u 0 AP 
BITWA MORSKA 8 0 Pe 

BLACX CAULDRON 2. „OIEJBO: 
BLACKCRYPT u 0 A 

BLACK HAWK RO Po, 

BLIND WARS 6 RE  AST.PC 
BLOB u 0 A 
BLOODNET 4 RO  APCCD 
BLOODNET m 0  APCOD 
BLUE AND GRAY 4 0BO  AAIZPC 
BLUE AND GRAY 8 0 AMŻPÓ 
BLUE BARON 10 RE  CXL 

BLUE FORCE 4 RO PC 

BLUE FORCE. m0 PC 

BNX NIKA 8 RE C 

BODY BLOWS a 0 APCST 
BODY BLOWS 10 RO  APGST 
BODY BLOWS GALACTIC 10 0 AMŻCDR 
800 9 RO A 

BREACH 3 . do Mo PA 
BUBBANSTK 4 BO A 

BUBBAN STIX wc A 

BUBELE DIZZY 4 RO APC 
BUGGY BOY 8 0 ACPCST.Z% 
BLLLYS SPORTING DARTS «8 0  APCST 
BUNP 4 BURN 7 RO  AAŻCOG2 
BUNP 8 UN. 8 RO AAI2CDa2 
BUZZ ALORINS RACE INTO SPACE 8. OR JRC 

BUZZ ALDAINS RACE INTO SPACE 8, rf WEC, 
CADAVER 4 0 ASLPC.PC.CD 
CANNON FODOER. 4 RO  ACD3PC 
GANNON FODDER. 0 0 ACDZPC 
CAPTAIN DYNAMO 16 M APOST 
CAR AND DRIVER 8 o Pp 
CARNAGE 4 BO  ACPC 
CARRIE STRIKE w 0 Po 
GARAIERSAT WAR 1 5 RO PC 
CARRIERS AT WAR2 5 RO PC 
CARRIERS AT WAR 112 m 0 PC 
CASTLE 4 Po © 

GASTLE. ew © 

CASTLE OF DR BRAIN. 35 RE APC 
CASTLES 2 SIEGE A CONQUEST 32 RE  Al2 CDG2PC.ST 
CASTLES 2 SIEGE 8 CONQUEST 4 1 M2 CDG2PC,ST 
GAVEMAN 5 RO XL 
CAVEMAN 8 RE x 
CAVEMAN NINA. m 0 APC 
GAVEMAN UGHLYMPICS W 0 AGRO 
CENTRAL. 4 RO PQ 
CENTRAL. TAE 
CHALLENGE OF FIVE REALNS 5 RO PC . 
CHUCK YEAGER AIR COMBAT m 0 PC 
GrTADEL. 4 PRO APC 
GMLIZATION 3 RE AAIZPCST 
GMLIZATION 8 RE  AMZPC,ST 
CLASH OF STEEL 4 Ro PC 
GLASHOF STEEL u 8 O. PO 
CLIFFHANGER 5 4 RO A 

CLUB FOOTBALL 6 4 RO APC 
COLONELS BEOUEST 2 WWO Pe 
COLONIZATION: PoABEŃ PC 
COLONIZATION 9% 0 PC 
COLORADO 7 28 0 APOST 
COLOSSUS CHESS 4 0 mmo e 
COMANCHE: MAJIMUM m 2 0 Pec 
COWBAT AIR PATROL 2 0 0 A 
COMPANIONS OF XANTH 8 0 0. PO 

CONAN THE OMMERIAN E O. APC 
CONFLICT. KOREA 8 e 0 AP 
CONOUEST wet 13 o 4 RO PC 
 GONOUEST OF CAMELOT 2 Ga FO: 
CONQUEST OF JAPAN 846 0 APC 
CONÓUEST OF LONGBOW 6, gNicO: "PG 

COOL WORLD mo19 RE AC 
CORAIDOR7 6 4 80 PG 


70. SSIKGBG === mia 


„ SECRET SERVICE: 00-346 Warszawa 











COSMIC SPACEHEAD © 0 ACPC FATUM BBCYUC 
DUCKULA 4 8E AC FIELDS OF GLORY m 0 AM2PC 
COUNT DUGKULA2 9 RE AC FIELDS OF GLORY 8 PO  AAM.PC 
m 0 Po FIELDS OF GLORY 68 RE  AMZPC 
COURSE OF ENCHANTIA 4 0. APC FIFA SOCCER 5 BPO  APC.CD 
COVERGIRL STRIP POKER 9 FE APC FIFA SOCCER Ss 0  APCCO 
CREATION. 3 BCE FIRE ANDICE. 8 0 ACDBŁPC 
CREATURE SHOCK 4 BO MAC.PC.CD FIRE BRIGADE m 0 POST 
6 BE A FIST FIGHTER 0 RE AĆ 
E 4 80 © FIST FRGHTER 5 RO  AMACPCST 
CRUSE FOR A CORPSE 4 0 APOST FLASHBACK 5 RO  AMAC.POST 
CRYSTAL KINGDCM DIZZY 4 80  ACPOST FLASRBACK cz 4 0 AMACPCST 
CRYSTAL KINGDOM DIZZY 0 0  ACPOST FLASBACK cz 2 M 0 AMAGPCST 
CUCKOO 200 6 Ro PC FLEET DEFENDER LORE A 
CYBERIA 4 RO  POCD FLEET DEFENDER 4 RO PG 
CYBERIA W a MCH FLIGHT OF THE INTRUDER % RE APC 
CYBERBLOCKS TEAC FLIGHT SMULATORS 4 RO PC 
CYBERKICK. 9 80 A FLIGHT SMULATORS a 0 PC 
CYBERRACE 4 RO  POCD FLIGHT UNLIMITED 3 1 POCD 
CYBERRACE 3 BRE POCO FOFMULA ONE GRAND PRIX. 2 0 AĆGD2.PO 
CYBERWAR 5 DT CM2PCCD FOX RANGER m 0 APC 
CYBERWAR 6 | RO  CDS2PGGD FRANKENSTEIN 8 RO AST 
CYCLEMANIA 6 RO  PGGD FRANKENSTEIN 0 RE AST 
CYCLONES 8 1 PO FRANKENSTEIN JUNIOR 8 8920 
CYWILIZACJA 5 RO X FRANKO 4 RO A 
CYWILIZACJA 89% ę FRANKO. am RE A 
DDAY 4 To APO FREDDI FSH 8 RO  PC.CD 
DDAY 4 PO APC FREDS BACK 4 RO C 
DDAY. 8 0 APG FREDS BACK, s £E © 
DANGEROUS STREETS 46 FE  AMI2CDG.PC | FREDDYPHAFKAS 6 RO PO 
DAFK ABYSS 5 PE XL FREDDY PHARKAS w 90. PO 
DARK LEGIONS. 4 BO PG FRONT LINES 61 Gie TEBAOY 
DAFK SUN 4 BO PO FRONT PAGE FOOTBALL 25 RE PG 
DAFK SUN 4. "TANMAC FRONT PAGE SPORTS BASEBALL a 1 6 
7 0 A FURY OF THE FURRIES 4 RO  ACD2PG 
DARKNESS HOUR 8 PE x FURY OF THE FURRIES S$ 0  ACDB2PO 
DARKSEED M 0  ACOB2POCO FUTURE WARS m O APOS 
DARKSEED 4 T AQD2POCD G-FORCE m RE PO 
DARKSEED M4 PE  APCOD G2 9 RO A 
DARKSEED Z 6 T PG GABRIEL KNIGHT 4 RO  PCCD 
DAUGHTER OF SERPENTS 8 O AP GABRIEL KNIGHT 4 BO  PCOD 
DAWN OF AERIAL COMBAT 4080 AAI2 GABRIEL KNIGHT cz 1 s O POCO 
DAWN PATROL. 5 RO APC GABRIEL KNIGHT c22 m 0 PQ 
DAY OF THE TENTACLE s o PP GATEWAY 2, 4 Po PO 
DEFEND THE ALAMO 8 0 PG GEAR WORKS 5 RE A 
DEJA VU 9 M ACPC GENESIA 480 APC 
DELTAV 0 RE PC GENESIA 3 0 AP 
zakaił ro GENGHIS KHAN 2 © 6 Po 
DESERT RATS m 0 POST GENLOC 4 Ro © 
DESERT STORM 3 Mur fo GŁOSI HUNTERS 8 RO © 
DESERT STRIKE 5 RO  APCCD GLOBAL DOMINATION 8 0 AP 
DESERT STRIKE 3 0 APC GLOBAL EFFECT 400 RE APG 
DESERT STRIKE 45 RE  APGCD GLOBAL WAR [p WALKA 
DESTROYER 7 0  AGPGST GLOBAL WAR. 43 sjmi0ć AE 
DETROIT 5 RO  AAIZRC GLOBAL WARFARE SIMULATOR nosa R PO 
DETROMT 8 0 AM2PC GOBLINS 8 38 0 APGST 
DEUTEROS 090 AST GOBUINS 3 504 Ro Pe 
DIE HARD2 mo AC GOBUINS 3 8 5-6 M 
DIGGERS. 4 0  KAMZCD2PC | GOBINS3 0 8 0 BG 
DINOPARRK o PK GODS 8 4 RE  A.PGST 
DOJO DAN W O A GOLD HUNTER SE w! INNE 
DOOW % 0 NET.POCD GOLDEN AXE W 8 0 ACPCST.ZX 
DOOM 2 6 RE _ NET.POCD GRAND PRI UNLIMITED 2 5 0  AGPO 
DOMINUS 5 RO PC GRAU WOLFE. s. 4 0 Po 
DRACULA UNLEASKED « O  PQCD GREAT ESCAPE 9.0 0  ACPOZ 
DRAGON LORE BT  POCD 6 0 PC 
DRAGON LORE. 6 RO  PCCD $ 1 PO 
DRAGON SPHERE 4 RO  PGGD u Ss PO 
DRAGON SPHERE m O PGCD 8 mo Cc 
7 RO A m DD KCPGST 
DRAGONS LAR3 O APC 16 RE  ANI2OD3ZPG 
DRAGONLAND s RO APC 5 RO  AAI2CDGZPG 
DREADNOUGHTS 3 RE APG 5 RO PC 
DREAMWEB. 5 RO  AAT2CDS,PC 28 RE PO 
DREAMWEB % 0 ANIZCDZPG 4 O CX 
DROID 8 RE © no © 
DUNE % 0  ACD2PCCD 1 0 AP 
DUE 25 RE  ACDSZPC.GD m gosą RE 
DUNE2 18 0 ACD3.PO GD 7 RO  ACPC 
DUNGEON HACK. 4 RO PC 5 0  ACPG 
DUNGEON MASTER 2 5 RO APC 5 RO  POOD 
DUNGECH MASTER 7 RO APC 6 1 00.MACPC 
DWIE WIEŻE. 6 RO X 9 APO 
DYNA BLISTER. 15 0 AC082PC.ST 5 RO PO 
DZEDZICIWO 5 PO M M 0 APGST 
EAGLE EVE MYSTERIES mo RE PO M 7 80  AMŻCDR.PCCD 
ECOQUEST 8 0 PE 6 5 RO  AAIZCD.PCCD 
EIGHT BALL DELUXE m RE PC 6 22 0 _ AA CDSPCOD 
ELDER SCROLLS ARENA 4 BO PC 13. PASO ER 
ELECTROSODY (ELECTROMAN] 4 RO PG 84 O PO 
ELI 5 RO AA 5 m 0 PO 
ELITE 2. FRONTIER 4 RO  ACD2PGST 5 08 0 APC 
ELITE 2 FRONTIER 4 0 ACD2PGST 2 31 RE  APCST 
ELVRA2 4 RO  AGPC 1 8 0  APOST 
EMPIRE DELUXE u o PP 1 8 0 AGP 
EMPIĘE CE TKE ANGEL 4 Dw 2 m 0 ACP 
EMPIRE SOCCER 4 48 RE APC 16 6 0  APOŚT 
ENTTY 50 RE PC 4 48 0 _ POCDPC 
EPC m 0. APGST 6 42 0 - PC 
EPIC PINBALL 28 RE PO 1 M O ACD2POST 
ETERNAM 18 0 APO m 6 TP. 
EUREKA 8 PE ML s” ACO 
EVASIVE ACHION. 8 90 PC r T POCO 
EE OF BEKOLDER 3 a 0 APC 10 RO PO 
F-1S STRIKE EAGLE 3 m 0 PCC IMPOSSIBLE MISSION 2025 18 5 RO  AAl2.CDZ 
15 STRIKE EAGLE 3 s 0 P.O IMPOSSIBLE MISSION 2025 W m 0 AAłŻCD2 
F-16 COMBAT PLOT 8 RE  ACPC INEXTREMS 15 3 RE PC 
Fr 4 RE APO INCA 5 0 0 PO 
FA-18 HORNET u o mP „| NGA2 94 PO  POG 
FALCON3O M 0 APGST INCA2 0 2 0 PO 
FANTASY WORLD DIZZY 10 M  ACPCST INCREDIBLE MACHINE 2 m RE APO 
FAST FOOD DIZZY 0 0  AGPGST INCREDIBLE TOONS 5, MEK 








ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 
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6 0 | NAC 
4 T PCO 
3 1, KI 
* TA" SMG 
5 BO PG 
a 03 Arc 
4 PO  PQCD 
4 RO POCO 
m 0  POO 
s: 40/16 
8 +05 6 
8 RE Ac 
R 0d 6 
9 4T 60) 
8.1 6 
m 0  ACPC 
5 RO APC 
9 0 APO 
4 O APO 
s 0 PC 
0 W  AGPGST 
S$ RO  POCD 
4 O  PÓCD 
m 0 POCO 
ae © 
$ RO  AQDZPC 
So Po 
8 FE © 
s 0 Pec 
8 0  PQCD 
969) EG 
a RE PG 
5 BO PC 
0 
% 0 PC 
m RE PG 
8 0  ACPGST 
za 05 x 
ug o0 4 
3 r. PO 
4 O  PQCD 
DT |K 
8 0 PO 
A 0  ACSTL.PO 
8 0 PC 
$ T PC 
9 5 PO 
5 Ro Pó 
5 0 PO 
2 0  MOPOC 
48 RE  MAGPGCD 
zało, 2 
8 RO PO 
2 0 PO 
8 0  ACST 
8 0 PO 
0 0 x 
2 0 APC 
6 T AAlżCDG.POCD 
$ RO AAI2 CD3Z.PGCO 
5 RO PC 
% RO PG 
% 0  APCST 
5 RO  PEXL 
3 RE PG 
6 0 AM2PG 
78 © 
18 8E KC 
8 0 Po 
M RE A 
4080 AAl2 
2 RE  AMZ 
5 RO A 
8 RO A 
7 RO A 
SETA AEC 
6 RE PC 
4 PE PC 
8 0 AM2CD.PC 
5 RO PO 
% 0 
0 RO APC 
8.0 Pea 
s PRO  PGXL 
8 RO © 
0 AC 
5 RO PO 
aż 1OMĄ „po 
mo oo e 
4 BO A 
a 0 Pow 
4 RO C 
M 0 ACDR.PC 
7 RO  AODB2PC 
4 BO APC 
8.0 APC 
5 RO APC 
s do m 
ero 
5 RO POCO 
m 0 PO 
m RE FOO 
i OSPG 
RO PG 
8 RO  ACD2 
m 0 APOS 
o © 
7 80 A 
0 AL FU 
7 RO  POCD 
7080 Pó 
WTZ LATO 
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SMC 2000. 

SIMON THE SORCERER 
SIMON THE SORCERER 


STAR TREK: STAR FLEET ACADEMY 
STAATFEX: THE NEXT GENERATION 
STARLORD 

STARSHIP 

STEG THE SLUG 

STONE AGE. 

STONEKEEP 
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PG, CD 
PGGD. 
AGPC.ST 
AG.PÓ.ST 
APO 
A 
APC 
PG.CD 
PC. CD 
PC. GD 
PO.CD. 
AÓ.PO,ST 
PC 
PG.ST 
U AGS. 
RE C 
o. Po 
O  ACPCST 
0 Pó 
RO | AAI2 CDs2 
RO C 
RO C 
RO 6 
© o 
RE 6 
9 Po 
T/ OG! 
0 AŚT 
O. A80.C,ST.ZX 
RE APC 
o x 
BO  AAI2PC.CD 
O AAIZPCCD 
0 AAIŻPOCD 
T ZB 
1 PGC 
Ro  POCD 
O. PG 
RE XL 
STARCA 
0 PO 
GD) RE 
O PO 
RO  PÓCD 
o x 0 
O! „AŻE 
9. PO 
O. PE 
RO PO 
RO PC 
RO PC 
O PO 
RO © 
RO  Al2 CD: PC.CO 
O Alz.CDaz.PC.CD 
RO  Al2 CD32.PC,GD 
0 ACPC 
RE PC 
RO Al2 CD32,PC.CD 
O. dż CDz.PÓ.CD 
RE AI2 CD32,PG,CD 
RO PO 
o PO 
RO A 
RÓ PO 
M | ACPGST 
T POĆD 
Oo. APC 
RO x 
RO A 















TOPCAT 0 0 AC wek 7 80 AXL 
TOP SECRET 5 FE VIDEO POKER ARCADE 9-07 4Q 
TORNADO 5 RO AM2PC KINGS 2 0 PO 
TOYOTACEICAGT RALLY m FE VKINGS2 8 FE APC 
TRANSARCTICA M 0 AAMŻPC YOYEUR 7 RO _ MAC.PC.CO 
TRANSPORT TYCOON BT „PQ VROOM, m RE A 
TRAPSNTREASURES 7 RO A VULCAN. 6 0 PC.ST.Zx 
TREASURES ISLAND OLZZY 8 0 ACSI WACKYS TRAVEL 4 Bo PC 
TRISTAN PINBALL m RE  MACPC WARN RUSSIA 480 PC 
TRODDLERS 4 RO PC WARN RUSSIA z 0 Pó 
TROLIS 19 RE  ACD2AIPC | WARINTHEGUF 5 RO  APOST 
TUBS 5 PRO PC WARSHIPS % PE PO 
TUBULAR WORLDS 28 RE PG WARGAME CONSTRUCTION SET 1 "OSĘC 
TUFEICAN. MOJE © WARLORDS 2 m 0 Pe 
TURBO BIKE 8 e © WARLORDS 2 SCENARIO BUILDER m 0 PC 
TURBOŚCIENCE se FE PO WAYWORKŚ cz 1 w. 0 0% 

TWO TOWERS 8 0 Pest WAXWORKS cz, 8.0 A 

UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA ŚP ONO l WEEN THE PROPHECY 6 0 APC 

UFO: ENEMY UNKNÓWN 4 0 AM2CDszPC | WESTERNFRONT m 0 PC 

UFO. ENEMY UNKNOWN. B RO  AAI2CDG.PC | WLOWESTSEYNOUR 9 0 ACSTZK 
UG s 0 ACP WILLY BEAMISH 8 0 APG 
UNDER A KILLING NOGN 7 RO  POCD WINDOWS RISK u RO PC 

UNDER A KILLING NOCH 8 1 PO COMMANDER 3 8 TOWOC 
UNDER A KILLING MOON 4 fo PGC [COMMANDER 5 mo PC 

UNDER THE GROUND 4 O © WING COMMANDER. 5 PG 

UPIÓR [9 1 WING COMMANOER ARMADA 7 RO PG 

ULTMA 7 BLACK GATE 8 5 PO WINGS OF FURY 6 0 ACPCST 
ULTWA 7: BLACK GATE cz. | 3 0 PO WINGS OF GLORY 1917-1916 6 T POD 
ULTMA 7 BLACK GATE cz2 O Po WINTER SUPER SPORTS 9 RE APC 
ULTIMA: PAGAN 8 1 PGC WŁADCA 5.0 xLC 
ULTNA 8: PAGAN u 0 PCC WŁADCY CIEMNOŚCI DO 3 
ULTMATE BODY BLOWS 6 1 ce WOLF. m 0 PC 
ULTIMATE FOOTBALL. 3.56% miec WOLEENSTEN 30 7 0 MCPC 
UŃCOVER IT 7 RO  PÓ WOLFENSTEIN 20. 7 RO  MACPG 
UNNERSE 7 RO A.C082.PC.CD "WOODRUFF AND THE SCHNIBBLE. ST RędD) 
UNNERSE 7 RO  AQDPOCD | WORLDCUPGOLF 9 1 PCÓD 
UNIVERSE. 42 0  AODPGGD | WORLDEMPRENOELKE u RO Pó 
UNNECESSARY ROUGHNESS 28 RE PC WRESTUKG SUPERSTARS 6 RE C 

UROPA" ; 2 MDUJA WYPRAWY KUPCA. 5 R XL 

US$ TICONDEROGA BT POGD WRATH OF THE GODS 7 RO POCO 
UTOPIA + m 0. APC WYPRAWY KUPCA 5 RE XL 
VFORVICTORY1 6 R Pp GWNA l m RÓ PC 
VFORVICTORY 2 6 RO PC XGMING. u w, re 
VFOAVICTORY MARKET GARDEN 68 RE  MACPC XENOBOT 38 RE PO 

V FOR VICTORY. MARKET GARDEN 8 0 MAC.PG ZEPPELIN: GIANTS OF THE SKY 8) - LOMEG: 
VALHALLA 7 M0BA ZONEJE DINOS. 7 RO  MAC,PCCO 
VAPOLR 4 O © ZONE 68 m RE PO 

VEILOF DARKNESS 2 0 Po Z00L2 41 RO  AAlż,CDaz.PC 
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mego SDA MEIERA. Tynczasan stwór 
zany, ze OOLONZATON jest ogromnym 
krcier w ty Aby dra ie lerować wyroków 


szym zdaniem. wady. 
Fabutą COLONIZATION jesi, zgodnie zly: 


baka). Góy kczba mieszkanców przekroczy 

wskażnk 3 należy koniecznie 

LUWĘER MIL (ata wany, WARE: 
(magazyn) oraz 

(kości, nie gardząc też STABLE 

(stadnina) Tartak przyspieszy bu- 


LA lb nowych osedienców (FOUNL- 
TAN OF YOUTH) Zwiadowcy mogą 


B_ 


KJ 


RE 


TTC A 
HISZPANII 


Twja osady (manmum 8) rozwygją się 
coraz inlensywnej Masz już zbudowany AR. 
NORY, emertuaine MAGAZINE, PRI 


Do zwycęstwa wy- 
starzy jeszcza tyko pro- 
aukcja 1 narzędzi 
(HAMMERS i TOGŁS) w LUN+ 
BER MIL i BLACK 
SMITHS SHOP. Aby je prod 
kować musisz _ pozyskiwać 
drewno (LUMEER) | mdę 


nika mdańskiego (przedziwna kontgura- 
ga). 


potzba. aby 
azóe E twych mat ezące Ez powi po 15- 
20 ludzi) stało się Fontecą (FORTRESS). a tak- 









twą korzyść oraz zaatoku wroga wsze 
m dosięprymi oddzalami lądowym. Nawet 
bardzo Się saraąc, ią2ko jst przegrać: 
Komputer gra bardzo schematyczne i więcz 


Huk armat. wysizaty muszkeów, lęlent ko- 
m achrą powo wzburzone morze wyrzuca na 
brzeg oslo załuwawicne peruczki rierwen 
tów. To koniec smpenum a zarazem począjek 
Edo 20 


j 
| 
| 
| Jeszcze tyko skle obrazeczek z ieod- 
łącznym fjerweńam i uż po grze. 
(USALGU 
1. Kazdy osadnik lubi pochnupać dwie 
ub dwie kaby kukurydzy. Liz węc 
aby me pomi z glodu. 
pp esta 
4 lasu, jezeli jest tam rzeka l leż dobrze, 
„ajużlowisko czyn z taki kkalizacj Eden 
3. Poznaj cały ld rozmawiaj ze wszysi- 
km jego mieszkańcami, ale kolonia pow 
| na meć strukturę zwarą (oddalone miesia 
| marazonesą na atak e bony nych kolo- 


ni). 

4. Mista najiepej rozmieścić bósko siebie 
(presyana postów - nid onie ka zajno- 
wat cale Amer (ub iezranego Śwaa -j- 
śli ten wanari wybierzesz) Jeśi grasz na plan- 
szy. storycznej najepiej zająć. Środkową 
Amerykę 1 pobliskie rejony któregkchwek z obu. 


$. Na trudniejszych pozromach zdążysz 
orzynał pomoc tyko niektórych Oów Zło 
życeń. Zalecani są MINUIT_ DE SOTO. PO- 
s CAHONTAS. FRANKLIN. LA SALE, JEF- 
1 FERSON. PENN BOLVAR. PAINE, WA- 
SHINGTON. DE BREBEUF Feszię można 

| ztobyśwedouznania istona estrówieżko- 


| wodue. żejegocena wEuopiespadnedo m 
| porami bydła roda z prac bo po 
7, tona są tyko produkty surowce pro- 

nytowe (umbor, ort i lo. Ime porzebne 

s są tyko do zdobycia pieniędzy na rozwój kobo- 


m 

8. Masz do wyboru cztery nacje: Angli- 
ków, Francuzów. Holendrów | Hszpa- 
nów. Ma to niewielki wpływ na przebieg 
gry, ale tak w wyniku ogłoszenia niepod- 
leglości nad miastami powiewa gwiażdze 
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9. Na końcowy wynik gry sklada się wiek 
kość zaoszczędzonej ołów. iczba ludno- 
ści « OjpówZałozycie, liczba lal. o którą 
wcześniej osiągnięto niepodiegiość niż lo 
było w rzeczywstości, lsż podbtych osad 
sndieńskich (m minus). ogólny rozwój kolo- 
nii 


w 


LUSATLLUB 
NC się nie powtarza dokładnie tak Sa” 
mo. COLONIZATION nia jest tak wspa- 


nowej grze IDA MEIERA. 
2 Walka. Tak jak w GVILIZATION la- 
Starożytnej piechoty potrafi znisz: 


że już węcej w TO nie zagpa. Grając na- 
leży węc Iczyć się z wieloma niespo- 
dziankami. Zawedhómy się na. Autorze 
gry ludząc się,że przy tworzeniu następ- 
cy OMLIZATION, zostaną usunięto jj 
miedaróbki._Niesiety tak się nie. stal. 
Opcje miitarne w obu grach nie są po- 
„prawnie rozwązane. Ale chyba SID ME- 
[ER byl w marnes coś mu sę nie spodo- 
bało, a skutki lego muszą znosi eraz fa- 
niger stalegczrych. 

3, Podboj_ W rzeczywsłości podbój 
welkich państw 
indiańskich 
wal. zalodwe 
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chce. zeby okrzyknięto go rasistą i dale- 
90 jet taki sronniczy. 

4. Meropoia a kolonie. Gra jest ame- 
rykocentryczna. Metropolia zakładała ko- 
konie aby uzyskać jak najwększe zyski 
z handlu (na początku były to olbrzymie 
loruny). Handel nawet niewielkimi io- 
Ściamirzadłoch lowarów przynosił lbrzy- 
mie zyski. Gra niestety odwraca więcz 
stuację. No cóż. Projektant gry leż może 
tworzyć historię. Na Szczęście nie uczą 
jel w szkciach. 

5. Włakość populacj, Umowność gry 
w tym względzie jest przer Do 
brze wodzieć, że w rzaczywistości rocz- 
me. przybywało do koki. rp. hiszpań 
skich średnio od 5 do 25 tysięcy osady: 
ków. W grze jest zupelnie maczej. Rożu- 
mierny, że Autor gry chcień ją ualrakcyj- 
nić, ale co z tego wychodzi? 

6. Murzyni Oczywiście połomkowie wol- 
nych demokratycznych właści niewoli 


gui 
MEIER est l „Jumanusyczny., żo zas 
ge na oder LENINA nie mówęc już o po- 
kojowej nagrodzie NOBLA. 

7, Kawalena. W tym wypadku rączki 
opadają. Gdzież w tych gluszach | la- 
sach Ameryki podziałoby się Ie putków 
dragonów (ak chce Autor. A juz ich 
clektywność: przy szturmowani forec 
doprowadza Go rozstroju nerwowego. 
Way zdobyło kawaleną, to chyba lekka 
przesada. Tak naprawdę ochę kawalo- 
mi, ze wzejędu na teren swoich koloni. 
mieli tyko Hiszpanie (MEKSYK, KAL- 
FOBNIA | TEKSAS). Ale byl lo głównie 
tzw. lansjerzy hiszpanicy, czy krzyżo- 
wanie dragonów z późniejszymi ulanami. 
Na lerenach koloni angielskich franou- 
słch i holenderskich kawal praktycz- 
mie nie był, a konie były używane do 
transpor i przez dowódców. To następ: 
ny historyczny ck SIDA MEJERA. W- 
docznio kawaleria powietrzna. pomytia 
się mu z kopną, 

4 oto, Gdze jes olo? Owócz złota 
<odkrywanego przez zwiadowców w grze 
możemy sobię wydobywać jedynie Sro- 





LONIZATION polega na wygraniu boz- 
madziejnej wali z wojskami króla, Aby 
wygrać należy więc wystawić jak naj. 
węcej wojska (stota gry), wyszkokć je, 
obronić osedia i wyciąć wroga. Po 
'owóch rozgrywkach staje się ło po pro- 
Stu nudne. Równoz eskalacja trudności 
na kolejnych poziomach nie podwyższa 
jakości gry. Autor zdobył się na miewiel- 
ka wyszek, Gracz cirzynuje nieco mniej 
ggtówki, wolnej uzyskuje kolejnych O; 
ców-Zalożyciei Wzrasta liczebność 
królewskiego korpusu ekspadycyjnego, 
ale oleju w głowie komputerow nie 


przybywa. 

10, Łostatnia uwaga. Bardzo łatwo wy- 
dawać na próżno przez dlugi czas pienią- 
dze, próbując dokupić brakujące narzę- 
dzia przy budowie jakiegoś budynku. 
Dzieje się tak wtedy. gdy równocześnie 
produkujesz muszkety lub armaty. Ża- 
wsze będzie brakować kiku TOOLS. Coś 
tu chyba nie tak. 

Śledząc dzieła takich projektantów 
ger. jak przestawny SID MEJER, którzy 
w znacznym stopniu kształują świado- 
„mość i poglądy młodych ludzi trudno się 
Gzwać. że młody Amerykanin uważa, że 
w Warsaw chodzą po ulcach bała 
niedźwiedzie, a Wsia_jesi dopływem 
Oka. A lak ogólnie, tow COLONIZATION 
można sobie chyba tyko rochę pograć. 
Tyko trochę, bo im dłużej, tym nudniej 
Ma za to rochę, ale tyko trochę lepszą 
gralikę i przyjemnie brzmiące meloó na 
kazdą okazję. Poza tym jest to gra dla 
niezbyi wele wymagających łanów sira- 
tegi. Ma niewiele wspólnego z histoną, 
Tyko mapy w historycznym wananoe 
gry i trochę nazwisk, też zreszią użytych 
nnjako. Reainość historyczna gry w za- 
kresie ekonomicznym, społecznymi mil 
tamym jest niewielka, a szkoda, bo była 
okazja opracowania nie Itko gry O Ge- 
kawej akcj ale leż gy 0 war 
lorach edukacyjnych — zmuszającej do 
myślenia i uczącej stom. Trudno, może 
ktoś inny zrób b lepiej 

Berger A Doc 


dsyczno c 
ki PSConpu tet Group 












przeczytaniu wersji 7o- 
boczej tekstu rzucił klą- 
twę na Bergera. 


Gczeryca 184 1. a łzach Norman po- 
lawy sę ersze grupy wyci ang 
amenańsch. Opicz gorących Frani 
zek powa ch szcz nerccyzolnero 
mn. "ze specanych oddnaków „żłąckow 
ów, W prosz lae waz na kaka nie 
miech Oprż Dosyć pisał i Puborowsach 
Lub laszystowskch) spad uderzenia JGdywz 
10 samodzelnych brygad pancernych, 
porad 10 ysęcy samaław | okck 
130 oriów. Dość powedzeć że do 
12. czreca przyczłk alan z0- 
sia umocnory | połączony, a w e- 
o ronę zanędżowano 16 sł 
nych dywizj amerykańska 
glschikanadysch. 

Dasz opera przeb 
gay po myśi. dowództwa 
Sprzymerzonych 1 pomimo 


kompielnego igroranctwa gone: 
ralów amerykanskich oraz braków. 

w_ zaopalrzeniu zdołano zająć 25 
sierpnia sokcę Franc - Paryż Niem- 


cy próbował przechyść szaę zwycę- 
stwa na swoją tonę korrlensywą 
w Ardenach w grodniu 1944 r, ao 
paewaga malerałowa Wa Sara by- 


lajuż zby duża. Cała impreza miała więc final 
w maju 1945r. czym zrasztą wszyscy dobrze 
wemy, 


EDEK RUSZA NA FRONT 


Tworca całoem dobrej gy BLUE AND 
GREY (ops w SS'160)- Ed Grabowski uzna, że 
warto opsane powyżej wyderzena odtworzyć 
w posta sosdnej symuacj oparte na wypó- 
bowanych wzorcach gry poprzedni. Nestaty 
mie zawsze kopiowane pomysków dobrych di 
jednego okresu hstorycznego przynosi dobre 
elek dla innego. Ale otym szerzej pod kora. 


Glówne MENU skada się ze znanych już 
elerertów. 

FILE - umożiwia zapisana staru gy (SA- 
VE), odiwarzene zapsanej gry (LOAD). Po- 
rowne rozpoczęcia gry (RESTART GANE)| ej 
zakończenie 


TODOS), 
OPTIONS 
umożliwia 

uslawie” 
nie 


szybkości. przesuwu. mapy 
(MAP SCROLL). gry (GAME 

SPEED), szczegółowość od- 
(ot 

SPLAY DETAL). grę bez 

wszystach danych (FOG OF 
WAR), włączenie _dżwęku 
1 muzyki (SOUND FX 

i TUNES), wą: 

czenie | opej 

9Y 2 za0pa- 

irzeniem 

(UN SUP- 


modelowania 
wyników _ (IŃ- 
PUT RESULT, 
włączenia. opej 
gy z samodze 
nością_ dowóć 





LITY)._opei grup różnych rodzajów wjsk 
(COWBNE GROLPS) oraz ustalenie wańtn- 
ków _zwycęstwa (VICTORY CONDITIONS) 
STATS umożśwa dokiadne obepzenie ieści 
sal raz si własnych 

MAP pozwała ra ukazanie razy masa 
mapie (PLACE NAME). nazw krajow (GOUE. 


znajdziemy lormacje tyka jest ala. 
goda, nazwa wskazanej BDO Gaz Od 
zapnowanego terenu. 


CHALLSĄ 


chcemy grać w grę standardową (STANDARD. 
GAMEJ, odtworzyć rę zapsaną (LOAD SAVE 
GAME], czy też zagrać w jeden 4 hslorycz- 
nych scenaruszy. Śą lo w kolejności: RACE 
TO BERLIN - gra kompanina, NORMANDY 
BREAKOUT - zdobycie Paryza. BATTLE OF 
THE BULGE — bwa w Ardenach oraz MICRO 
MINATURES — bitwa amerykańskcej dywizji 
pancernej pod Dussekdoiem. 
Po wyborze trony walczącej gracz ma 
tównież możlwość igerencj w Ustawienie 
począłkowe (ALTER START). Opqa ta powo- 
uje. że w połączeniu z możtwością tworzenia 
własrych warurków zwycęstwa w opo VCTO- 
RY CONDONS (usiawenie koś zóobywa- 











A ych portów 2a wyganą b 
wę, zaęow Kb Odo masa 
sety Dontartowania a takze 

stawa caiów kofoonych gra 
D-DAY przekształca się praktycz- 
ni w edytor srasz, To baróo moc 

na strona lej gry. Dzięki temu możemy 

 próbowąguwygadzyć desant aliancki w Zu 

pełne ju kb aż przygo 

wać Nimolwiiepe, b 

gorzej 40 OdpArka 00 

Szer twa 


EWTN 
LI 
W grza bor udział różne 
rodzaje wosk taki jak pechota, czeki 
piechota. zmełoryzowana.  Saporzy 
spadochroniarze, jednostk zacpa 
trzeriowe. ryjeńa zwykla zmokry- 
zowana, bobowce. samokiy 
rmyśtwsko — borbowe, my. 


Szkoda tyko. że za- 
miast uczyć prawdy hiso- 

1ycznej aulor gry odbiega od red 
kazdą dywizję na 3 oddzielne goją 


gni poźrednogo moze piewazyćSZłę Wa 
1 owe przy przewadze bczebnej wroga. 
Duęk: autorow gy D-UAV działa okrętowa. 


szczegó 
UW ZDZ UZ 


Namapie sag rej inos grupowa: 
ne są w sosac? (ika oddziatów ra jednym 
pol = Maksynalna pięć na jednym pol. 
Gracz może poruszyć całym sosem (dkając 
1a danym stose prawym klawszem myszy, 
a następni Kkając a purkoe docelowym l- 
wym Mawszem, lb pojedynczą jednoską 
W tym drugm wypadku konieczna esl, o e 
jednosika znajduje si w stosie, naciśnięcie i- 
lek Spo prawo sonia ekranu. co wfączy ją 
ze siaóu zgupowana. 

Przy ponszanu możra karzysać również 
z ułatwia w postaci podane doc purktówny- 
chu, akc rzeba wy6eć, aby weść na dane poe 
lkamy ksrym kawiszem na napóe niomiją: 
gm o ogóej łoś purktów ruchu oddzia) 
Ponad, gdy wskażemy kinem poi Z ilo 
mają o łoś żobierzy wodza, konpule wy- 
we am dokiadne zestawem całego s 
z podaniem zby piach, czolówi aehjen. 

Da tych generzlow, kozy w takcie ych k- 
1bą grzebać w wych oddziałach plecan cpoą 
LIST DISIONS, dzięki kóre można zmenać 
nazwę dyw, rozwązać j, zmienić przyrakei 
ność do poszczgónych ami, połączyć z inną 
yw, lub podzekć na kdka częśc. 

"Nudzący s mogą nieco powspominać k0- 
rzysaąc Z opej; HISTORY. Z lezką w oku 
przeglądać lu można 60 wł wszysto staczo- 
ne biwy, sat poniesna w nch przez ob 


* 








także wyn) 


kobcowy. 
Podczas uchu 
oddziału należy bardzo uva- 
ać. porioważ wejsce na po- 
be przeownóa kończy sę Dr 
twą _ Wszyskie oddały 
stykające się z obrońcą «, 
mogą w tym. wypadku 
opó, alakuącąjedroskę 
Podobni jak w wsach lądo 
wych rzecz ma s w kanciwe. 
Zgrupowanie myśliwców wkraczając na ob- 
sza zał praz Samołty wroga natychmiast 
wkl ię w wakę powalzną. Nieco aczej 
rzecz ma sę z bombowcam. Te wystarczy do- 
prowadze nad cela one same już dokonają 
zniszczeń bez udzał gacza. 


UDURAKSUZI ŻA 


Oddział wojskowe, wbrew lemu co wynik 
z większośc gier wojennych nie wakczę SA 


czy charakter danego dowód). a lakże jego 
zddłności w alaku i broni. Gdy Cz$gagi ię 


MENU w REINFORCEMENT pozwala na wą 
czenie lub wyłączenie pojawających między 
etapami nołek historycznych lub leż przegląd 
wszyskich tych tekstów, opcja MAP na przej. 
ren przynależności map na. calm leairze 
dniaań wojennych lub tyko w pobiżu kn ron- 
lu. Ostania opcja ORGANZATION była uż 
'opsana przy dowódcach. 


Kluczem 60 zwycąęstwa [esi ak lo bywa 
w grach Edka, btwa na poziome laktycznym. 
Jeżeli gracz chce aby wyniki walki były w miar 
rę zównoważone (ym razem algorytmy biew. 
e są Gość poprawne). powinen wybrać opcję 
AUTOPLAY. Jeżeli nalomiasi ktoś lubi ciągle 
(ub prawe ciąje) wygrywać, powinien wybrać. 
sterowanie ręczne grą, Dodać należy, że aut 


robi wiele, aby nam to uatwć i uprościć 
Przede wszyskam opcja COMEINE GROUPS 
2 MENU głównego powoduje, z na polu waki 
w jednej grupe znajdują się róne rdzajo 
wojsk (l po ca Opaa QUICK FIGHT usta 
wa od razu naszę Oddzały w odpowednim 
(wedug korputera szyku dedrak gracz pow 


wspierający lotnictwa i okiętów) I przesuwamy 
całość szyku w wybie ALL maksymalne do 
przodu (znów MOVE PIECES). Po zakończe: 
niu tego cyńku (od Cyńulaci myszą) zawie 
dzamy berko END SETUP I zaczynamy grę 
(PLAY), Najczęściej btwa kończy sę roztrzea 


stronę. W scenaruszach 
które dają ci szansę walki 
1a plażach Normandii po- 
Saraj się zepchnąć 
Brytów i Jankosów 
0 wody. Niech 
sę polopą 

pst syty, 
W m 


zgrupowań 

przecwnika, każ- 
dy, negatywny: wynik 
waka ca iariów sko 


mas w grze pacz będzie aż za daleka. 
"Wszystko l Jednak przebja rozwązanie ob- 
razu pola biwy. Ta co był dobra w btwe XIX 
vweczne, bu nie sprawdza się zupełne. Jezeli 
równi, a może nawet badzej skueczne są ko- 
lumny pichały co ine rozproszone, ło możemy 
sobie darować całą sztukę wojenną. Podobne 
sóołyczne jedi stosowane tych samych aigoryt 
mów w stosurku do gu raprozeriującej rożne 
seśi żotnerzy, Korpóa lu balakon naprawdę 
nie wyparowałyby w cągu kiku mni. a nawet 
kdku godz (a przynamnej re tak ak przedstó- 
wieno w grze. Porada czoky (o bogow) są lu 
pałym klem u wozu. dalkatną panienką, którą 
'dmuchnąć (pardon - zdmchnąć) był pe 
Te przenośne armaty to isine untsum - 
dtoanej bezsinośći Częst chcąc nawe 
rozegrać bw Oso - gracz w rozpacziwym 
geźci przesimie myśz na Opcję AUTOPLAY. 


ZALETY GRY 


Gra mimo wszystko miesi ze sobą jednak 
również powne możliwośc. Opcja pozwalająca 
tworzyć własne scenanusze (ALTER START) 
czyi z D-DAY właściwe WAFGAME CON. 
STRUCNION SET odtwarzając zachodni on 
1 Wojny Śwalowj. To cudowna zabawa dla 
Lubącychię gpokę Oraz wszech góybalstów. 

Da badzo zaawóreowarych raczy polecam 
opzę w OPTIONS gównego MENU - NPUT FE- 
SULTS, która pozwała na wykorzystane waszych 
lab z wynkami wak ułożonych przez grającego. 
Dzęk niej ust sę sanodzne say obu son 
w Ble raz wera zwycęzo, Jeże byś do 
topory nezadowoony z rózualówwak uż wa 
srą gą. al rozpoczęcia kampói ora warci 
wycęstwa możesz ualć w opcąch VCTORY 
CONDMOKS ALTER START. 


Berger 








które od prawie dziesięciu 
lat rozwijają się I rosną wraz ze Sprzę- 
tem, w tym roku zostały przyćmione 
BATTLE ISLE 2 — grą, klóra cechuje 
się przede wszystkim roziegioścą | no- 
walorstwem korstnkcji. Najepsze cechy 
unieiejsów sterowania. przejzysia mapa 
oraz tatwość wydawania rozkazów zjed 
nały tej grze wielu zwolenników, nawet 
tych, którzy wcześniej patrzy na strae- 
gie z ukosa. 

BATTLE ISLE 2 ukazała się w wersji 
na trzech, pięciu oraz dwunastu dyskiet- 
kach, a także na CD-ROM. Wersje te 
różnią się bogactwem „dodalków: naj: 
uboższa ma okrojony dźwięk. pozbawio- 
na jest animacji, niektórych komunikatów 
4 większości informacji dodalkowych, zaś 
najpeiejsza (CD-ROM) lust roz 
grywkę plastycznymi scenami balali- 
stycznym. animowanym sekwencjami 
w oknach mlormacyjnych, rozbudowaną 
oprawą dźwiękową i digalizowanymi ko- 
munykatami 

Jes ok 250 nowej ery, na Chromos 
najeżdżają wojska TtanNeta. Rada 
dwunastu wybiera najlepszego stralega, 
przywołując go do życia po dwuieniejhi- 
bernacj. Wybraniec nazywa się Val Ha- 
rs. Na polecenie Izby zostaje on głów- 
nym dowódcą wojsk Dnulian. Jego zada: 
niem jest cakowie wyparcie nieprzyja- 
cela z Chromos. Aby wypełnć ię misję, 
musi słoczyć 20 brew, gdzie kazda jest 
trudniejsza rozigjejsza od poprzedniej 





SEDQM 


panel sterowa 
nia znajduje się u do- 
lu ekranu. Są tu wywoły- 
wane myszą ikony Oraz pola inlormacyj- 
ne. Panelten współgra z sześciokątnym 
kursorem obecnym na polu Bilewnym. 
Po przesunięciu myszy na dolną listwę, 
znacznik na panelu zmienia swój ksziałi 
ze strzaki na kukę, którą wskazuje się 
uaktywnione ikony trzymając weiśnięły 
lewy klawisz myszy. Wybranie Ikony na: 
iępuje w momencie puszczenia myszy. 
Odwołanie komendy i opuszczenie lo- 
kalnego menu następuje po wośnięciu 
prawego klawisza rhyszy, kóry jest oż- 
samy z wybraniem ikony LEAVE. 

Zasady wydawania komend obowią: 
zują w calej grze I są jednolite. W za- 
leżności od rodzaju jednostki, jj polo- 
żenia w stosunku do przeciwnika i - 
nych uwarunkowań, do dyspozycji sta- 
je Dieżąco zestaw ikon adekwatny do 
sytuacji 

Ikony podstawowe. 

OVERVIEW MAP - ogólna mapa 
w pomniejszonej skali 









CHANGE MODE - zmiana nybu; tym 

Najczęściej kończy się turę i potwier- 

zając wybór tej ikony w nasięp- 

ym menu oddaje się pole gry 
przeciwnikowi. 

MENU — wywołuje następne 

trzy ikony 

— MENU — przywołuje opcje zapisu 

ładowania zapisanych etapów. usta: 

wania: poziomu trudności, mapy, 

eleklów dźwiękowych. Tu 

można rozpocząć od nowa. 

kampanię albo ją za- 

kończyć. Opoj jest 

wiele, jedna wywchje 

drugą. ale są bardzo czytel- 

ne i nieskomplikowane. Me- 

nu wywołuje też klawisz F. 

— INFORMATION — zar 

wiera ogólną inlormację 

o słach biorących 

udziet w walca Oraz 

energi i. malenałach 

pozostających 

w. dyspozycji 

gracza. 


LEAVE - 
naciśnięcie 

X pozwala 

Zawsze Na 
opuszczenie 
wybranej 

opcji b wy- 

oolanie sę Z jar 

kiejś | niewłaścwie 
usławonej w połu sylu- 


ac. 
LAST MESSAGE - przywołuje 
ostalnie iniormacje. 
MISSION - przypomina zadanie do 
wypełnienia. 

ikony komend dla jednostki: 

MOVE — wydanie jednostce rozkazu 
Przesunięcia Się. 









KTTACK — zaciśnięła pięść może 
oznaczać tu tyko jedno; do alaku! 
INFORMATION — dane o jednostce 
wraz Z jej wizerunkiem. 
ikony komend w budowi: 
OONTENTS — zawaność danej bu- 
dowi 
PRODUCE - okno produkcji 
CHOICE - potwierdzenie wyboru. 
Ikony komend w doku naprawczym. 
REPAIR — naprawa jednostki 
FILL - tankowanie paliwa. 


WLIEU 


Na polu walki czekają na rozkazy pod- 
władne jednostki. Aby uzyskać iniorma:. 
cję o danej formacj, nalezy usławć kur- 
sor na jednej z nich, a w polu ilormacyj- 
nym na dole pokaże się jej nazwa. Po. 
przytrzymaniu lewego klawisza myszy, 
u dołu pojawiają się kory komend. 

Przemieszczenie jednostki polega na 
wskazaniu jej kursorem | użyciu ikony 
MOVE z dolnego okna. Pole walki zosta- 
nie. przyemnione, a rozjaśnione pola 
będą wskazywać możlwość przemiesz- 
czenia tej jednostki. Ruch następuje po 
wskazaniu kursorem wybraniego Celu ru- 
chu. Możliwe jest też odwołanie komen- 
dy ruchu - prawy klawisz myszy lub iko- 
na LEAVE z dolnego okna. 


ZTEPIELLU 


Po naośnięciu ikony z pięścią ekran 
zostaje przyciemniony. a jasne pola 
wskazują możliwe do zaalakowania jed 
mostki. Po wskazaniu kursorem zniena: 
widzonej jednostki można jeszcze we- 
dlug ustalonej korwencji wybrać za po- 
średnictwem ikony rodzaj broni (od A do. 
O). przy czym najczęścej najepsza jest 
A Zwolnienie klawisza to sygnal do ar 
ku. Rozpoczyna się widowisko z dresz- 
czykiem w zupenie zmienionej scener 

.Pod nawistym, ciemnymi chmurami 
rozpościera się surowy krajobraz. Po nie- 
równym podłożu suną ku sobie na du- 
żych obrotach opancerzone pojazdy. Na 
gie martwą ciszę przerywa piekielny huk 
odpalanych pocisków i jazgoł broni ma+ 
szynowej. W powietrzu przelaują szcząt- 
ki rozerwanych wozów I unosi Si tuman 
kurzu. Góy opada, kamery pokazują 
z różnych ujęć pobojowisko. Można pol 
czyć staty. Koniec transmisi. 

Po walce u dołu ekranu ctrzymuje się 
informacje statystyczne: straty obu Stron, 
zmiany poziomu doświadczenia uzależ- 
nione od zadanych wrogow zniszczeń 
zużycie paliwa oraz poosków (Salw) 

Śekwencję trójwymiarowej bitwy moż: 
na wyłączyć klawiszem F2, WOwCzaS 
walczące jednostki są pokazywane u do- 
łu ekranu po lewej i prawej Stronie, 
a elekty pojedynku widać na niebieskim. 
(wiasnym) i czerwonym (wroga) pasku. 








1- wtym małym kwadracku pokazywane jest 
doświaóczeni jednost: 1 kreska - bez do- 
śwedczena, X- weterani 

2-- pole kursora pokazuja co znajduja się pod 
szekockątem, tu również uslawa Się kursor 
myszy podczas przesuwania pola gry w dół 
(serb, 

3-nazwa jednosi lub obiektu 

4 — kczebny stan jednoski (I kvadrack - 1 





DUŻE DZIAŁO - pocski duzego kaibru 
MAŁE DZIAŁO — lece uzbrojenie 
„UKOŚKA LINA W GÓRĘ - poi zimie powałze 


(62 3,4,5 6: 7 
KRZYWA LINIA W DÓŁ Z CIENNYM TŁEM 
bomby giębnowe 
UKOŚNA LINA W GÓRĘ Z CIEMNYM TŁEM, 
-lopedy 
UKOŚNA LINIA W DÓŁ — pociski powietrze: 
zemia 
LINIA PIONOWA - bomby 
WYŻSZA LINIA POZIOMA -— pocski powie 
trze powietrze 
NIŻSZA LINIA POZIOMA - pocsk zemia-zę- 
GRANATY - amunicja dla jednostek lądowych 


BOMBY - amunca da samolotów 
BOKSY - małerały do napraw nych jednostek. 











z iczbą jednostek. Jest to wygodna funk- 
ca. z ktorej warto korzystać przy dużej 
kczbie formacj, zwłaszcza w turze prze- 
wnika — przyspiesza lo Znacznie grę 
1me naraża na sresy 

Po oddaniu salwy jednostka musi po 
zosiać na miejscu (wyjątkiem jest RAN- 
GER oraz BUGGY). Dopiero w następnej 
lurze można odprawić ją do bazy, w któ- 
rej będzie mógi dokonać napraw. 


(ALLSLU 


Wlej wojnie występuje ponad 50 typów 
jednostek, a każda ma Swoje imdywidual- 
me cechy i możliwości. Na ogó! jednostka 


| 


] 
Uh 


składa się z 10 elementów, chociaż są 
jednostki © mniejszej ich fczbie. Oto ich 
pony wykaz i podsiawowe wyróżn 


PIECHOTA 
Demon 131 — lekka brygada zmechani- 
zowana robotów. Jednostka zdobywcza. 
Trol — elitama ciężka brygada zme- 
chanizowana robotów wyposażona w ra- 
kety. Jednostka zdobywcza. 


LIAJMTULB 


Ranger — lekko opancerzony. Szybki 





Snake — opancerzony transporter pie- 


chaty 

Sing - czo rakietowy. 

„Archimedes — ruchoma wyrzutnia ra- 
kielowa o zasięgu rażenia do 6 pół 

Spring 1 — czołą transportowy. 

„Alas — duży, lądowy transporter, nie 
uzbrojony i bardzo wrażiwy na atak. 

Vader — poduszkowec transporlowy 
poruszający Się po lądzie i wodzie. 

Nashom - duży czołą atakujący 

Imperalor — ciężki czoą, lądowy krą- 
żownik, wrażliwy na warunki terenowe 
i atmosleryczne, strzela na odległość 2 
pól. również po ruchu. 


COYDALALNZACI 


Pianum 5 —boduje drogi i tory kdejowe. 
Regio — buduje forty (tereny ogro- 
dzone). 


DWDK ETWA 
gol -cystera tankuąca paliwo. 
Alcor — wóz amunicyjny. 

Sinus — wóz do napraw jednostek 


wpol. 
Onon OR-3— ruchomy radar 
Eistr 2 - ruchomy antyradar, zama: 
skowany w terenie ale pokazujący się 
podczas działania 


OKRĘTY 


Pax - mała łódż patrolowe. 







Polar C6 — krążownik, zasięg rażenia 
404 pól 

Tilan N2 — lotniskowiec zdolny do tan: 
kowania i napraw samolotów, może ude- 
rzyć na odległość do 6 pól. 

Zenit MBS-19 — pancemik ciężko 
uzbrojony o dużym zasięgu rażenia. 

Moeve SX — Iódź pościgowa. 


ULA LA 


Naufius — duży irensporlowy okręt 


podwi 

Rex — okręt podwodny zdolny do na- 
praw, tankowania i uzbrajania 

Orca V7 - myśliwski okręt podwodny. 


CZLU DAŃ 


Exlerminator — wszechstronny myśl 
wiec odrzułowy z rakietami powielrze- 
powetrze i powietrze-ziemia. 


Genom JI — myśliwiec odrzutowy 
rakietami powietrze powietrze. 

Uhur 51 — podstawowy samolot z ra- 
darem, zmodernizowany Avacs 

Spectrum — samolot tankujący inne 


samolay. 
Sperber— samolot morski 
Ghost FB.3 — połajemny myśiwiec, 


trudny do wykryca przez radar. o dużym 
zasięgi oraz rażeniu przez 2 pola. 
Dragon H-1 - większy helikopter bo- 


lwy. 
 Guppih 2 — helikopier transportowy. 
 Qnux - samolot lransportowy. 
Ślormbnnger — „niewidzialny” bom- 
bowiec tatający na dużych wysoko- 
Ściach, spełnia również funkcje rozpo- 
znawcze (odkrywa mapę). 


ny, 
Excaibur Z3 -— pooąg z artylerią, która 
Strzela na odległość kiku pól 


[LUDZIK LĄ 


Pulsar A3 — artyera samobieżna, 
strzela na odległość 5 pól 
- grupa samobieżnych ka- 

tuszy lub min morskich 

lonstar - połężna artyleia staconar- 
na o dlugim zasięgu rażenia, do 7 pó 

Medusae — artyleria przeowbolncza 
0 długm zasięgu. Powinna być przewo- 
żona transportem. 

Rune — urządzenie radarowe przewo- 
żone tra 

Ardnium — kryształ, który może być 
przewożony do każdej nstalacji wzboga- 
cając ją 020 M 

Skull — bunkier stacjonarnej artyleri 
umożliwiający, zakrycie wszystkich! jed- 
nostek znagdujących się wewnątrz strze- 
lana odległość do 5 pól. 

Jednostki mogą być naprawiane 

przez specjalne wozy naprawcze w polu 
albo w bazach, kóre mają odpowiednie 












Podobnie odbywa. 
Się tankowanie palwa. 

Aby uszkodzone pojaż- 
dy odesłać do bazy napraw. 
czej. muszą ją uprzednio zdobyć. Poza 
RANGERAMI. jeszcze tylko piechoła, 
a węc DEMONY i TROLLE mogą zajmo- 
wać wrogie i neutralne obiekty. Stąd jed- 
mostki le nazywa się zdobywczymi i z te- 
go powodu są cenne i pownny być uży- 
wane rozważnie, a poza tym być chro- 
nne, gdyż nieprzyjaciel przede wszyst- 
kim na nich konceninue ogień 

Naprawę można rozpocząć wiedy, 
gdy jednostka stanie Się kolorowa, Co 
wymaga. odczekania. jednej tury. Po 
wskazaniu kursorem niebieskiej bazy 
(czerwona i zielona to wrogie, Szara neu- 
tina) I przytrzymaniu lewego klawisza, 
ma dole pojawi się w tr klar 


dze ikona CONTENTS. Zwolnienie kla- 


SZŁA SERCE, LI 











woluje nowe okna, 
któe przedstawia wnętrze 


bezy. 

Okno to podaje inlormacje o zasobie 
energi (E) i malenałów (M), oraz zapo- 
trzebowariu naprawczym jednostki, za- 
teżnym od stopnia jej uszkodzeń. Jeśli 
zasoby bazy są wystarczające, jednost- 
ka może być naprawona. Wydane ko- 
mendy naprawy polega na przytrzymaniu 
kursora na symbolu jednostki i wybraniu 
ikony REPAIR. Sąsiednia ikona FILL po- 
zwol po naprawie zatankować jednost- 
kę. Opuszczenie bazy następuje po wy- 
braniu ikony MOVE, po czym można od 
razu przemieścić jednostkę po polu wal- 
ki oczywście tyłko w takim zakresie, jaki 
wskazują rozjaśnione na ię okolczność 


pola 

Jeżeli w bazie nie ma już ic do robo- 
vy. wystarczy nacisnąć prawy klawisz 
myszy. Jeś jednak baza jest produkcyj- 
ra, to można zbudować nową jednostkę, 
oczywiście według ujednoliconych zasad 
komerierowania. Na przykład w fabryce 
o przytrzymaniu kursora na czystym po- 
lu przeznaczonym da jednosiek przywo- 
ta się ikonę PRODUCE. która z kolei wy- 
woła okno z pelnym asortymentem jed- 
mostek, które można produkować. Po wy- 
braniu pożądanego typu wybór połwiet- 
dza się wyberając kursorem ikonę CHO- 
ICE. Okno się schowa, a pojawi sę wnę- 
rze bazy, gdzie widać będzie wybraną 
jednostkę, jeszcze szarą, bo znajdującą 
sawik produ, Dob będa no” 

gła wyjechać dopiero w następnej turze. 
Ć zapasów onecgi i AC) bazy 


potrzebne do wypro- 
dukowania jednostki. 
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OKNO BAZY 


Pod. obrazkiem jed- 
mostki jej nazwą znaj: 


ki. liczby obok mówią otym, 
pochłonie energi (góra) I maleralów 


nieprzyjaciela. 
U góry z prawej pod nazwą miejsco- 
wości pokazane są 
—słan energii i mateńałów oraz ie ich 
przybędzie w resiępnej turze (E+. M+), 
= purkty pod LAND, SEA. AR ozna- 
czają zdobycze w dotychczasowej kam- 
jednostek lądowych, mor- 


Jedną turę) 
NIEBIESKIE POLA - 
miejsca cła jednostek, 


CUIBGEZDA 


Rodzaj lerenu i pogody ma duże zna: 
czenie w lej grze. Przekonasz się 0 tym 


( Jdea do wy- 
korzystanej w EMPIRE, choć już nie tak 
prymitywnie). _ Ujawnienie 
może nastąpić tylko poprzez rozpozna- 
nie radarem (najszersze), zwiad 
lub lotniczy i przez wejście zwyklej jed- 
osiki na zakryty teren Tasca 
spektrum rozpoznania). Pokryty 
iitrem teren kryje wiele niespodzianek, 
wchodząc nań bez rozpoznania można 
się dosłać pod luly dział albo zderzyć 
2 silną jednosiką pancemą. 

Teren w BATTLE IŚLE 2 jest bardzo 


rza. asy i bagna. rzeki jezora i morza. 
Jasne, że w normalnych warunkach 
terenowych pogoda odgrywa niepośled- 
ną rolę. W czasie roztopów ciężkie czoł- 

gi i wozy opancerzone latwo mogą 
ulknąć w polu. Pod SAMURAIEM może 
się załamać topniejący lód na jeziorze 
itp Dlatego wanto nie tyłko czytać ukazu- 
jące się co jakiś czas komunikaty sek- 
ale stosować Się 


deszcze, to ciężki sprzęt należy wycią- 

grąć na drogi lub inny twardy grunt. 
Rodzaj terenu wpływa także na ruch 
oraz możliwości ataku i obrony jednostek. 
Piechota jest bardzo dobra jako jednośt- 
ka obronna w zalesionych górach. Czołgi 
są dobre w ataku na drogach, ale lakże 
są tu wrażliwe na wrogie uderzenie. Wła- 
Ściwie wszystkie jednostki znajdujące się. 
na drogach są bardziej wrażliwe na ałak. 
Wsród zabudowań należy rozpoznawać 
te, Ee rryleo asąto: 
JDZTWO (HO) - Ce cE, bo 

dowła, rad pad wła ie 
li wróg dotrze do tego obrektu i zajmie go, to 


nych Scerańtszach. Polrafią budować 
(la unkcja nie jest pewna), naprawać, 
uzbrajać tankować. 


LELULCELEUU 


Wap Egle. 


— powinno słarać się okrążać wroga 
w kika jednostek niszczyć go do końca 


































(nie może się odbudować, a my dostaje- 
my punkty doświadczenia). 
— należy umiejętnie ustawiać SUPER- 
VIRUSY, blokując nimi drogi, bazy oraz 
przedpola. Wrogie miny można wykorzy: 


głównymi siami; 9 duża odegłość 
oznacza braki w paliwie, amuniq i komu- 
niec, Bs ty przy zj pogodzie 
unieruchamia wiele jednostek, 

— trzeba koncentrować Się na zdoby- 
waniu baz wroga, co uniemożliwia mu 
produkcję nowych jednostek | odcina od 
zaopatrzenia 

Jednostki czekają na rozkazy, pora 
ruszać na zwiad przed bitwą, w której 
może paść wiele zaskakujących roz 
strzygnięć I gózie ujawni się sporo jesz- 
cze niespodzianek, których nie opisy- 
walem nie tyko z braku miejsca, ale 
przede wszystkim dlatego, by nie psuć 
mak e znakomitej gry Ara jet cz 
legla — zawiera 20 scenańuszy kampa- 
rywane 0 s2- 


wych, 

gnięca celu prowadzi więcej niż jedna 
droga. co wyraźnie. uatrakoynia grę. 
W rozgrywkach z przeciwnikiem trzeba. 
się wykazać sprytem, oryginalnym pla- 
nowaniem i umiejętnością nietypowego 
rozwiązywania problemów. Jako niedo- 
ciągnięcia. producentów można podać 
tylko długi czas trwania tur przeciwnika 


rozgrywanych przez komputer_ oraz 
zbędne pojawianie się okien w bazach, 
w kóry ini nie mao bn om 
nadzieję, że następne wersje BATTLE 
ISLE 2— TITAN'S LEGACY Oraz wersja 
Windows: SHADOW OF THE EMPIRE 


będą nie tylko pozbawionć wad, ale 

























Piękne i bajecznie kolorowe baśnia 
Dsneya, które dzieci ogiądają z roz- 
dziawioną japą, nierzadko wyciskają 
oczu nam. dorosłym. Taki jest 
Lew, trzeci po „Pięknej | Besti" 
„Aladynie” pełnometrażowy ani- 
mowany fim wytwómi Disneya. Film 


Sona płastyczna powstawala ponad 
try lata, pracowało nad nią ok. 600. 
artystów. Piosenki skomponowal Elton 
John, zaś głosu użyczyń zwierzętom 
sławni aktorzy, jak np. Whoopi Golc- 
berg. O tym wspaniałym fimie można 
by zapisać niejedną stronę. co więcej, 
wu już to zrobilo. Obejrzykie więc 
koniecznie, bo jest to baśń dla Gzeci 
1da doroskych 

LION KING jes z to już kolejną grą 
rmy DISNEY SOFT, po HARE RA- 
ISING_HAVOC, TOM AND JERRY, 
BEAUTY AND THE BEAST i wielu ir 
nych; tym ra 
zem wydana "RJ" 
w kooperacji z VIRGIN. W 
Gra realizuje tradycy 
ny model zręczno- W 
ściówki opartej na. mołye 
wach filmu, |. pewni Seeny Z S26- 
rokiego ekranu połączono w epizo- 
dy, te zaś usłarowiano levelami, Aj 


dając jeszcze dla okrasy przerywni- 
kowe sekwencje animowane lub bo- 





Na pierwszym levelu mały Simba ba- 
raszkuje po skałach, udając się bez po- 
zwolenia w kierunku cmentarzyska sło- 
m. Na szczycie kamiennej góry po raz 
pierwszy stoczy walkę z hieną - pluga- 
wym stworzeniem wypchnięłym na mar- 
gres w zwierzęcej społeczności. Hieny 
zaalakują w trzeam levelu, na cmenta- 
rzysku ski, gdzie zadaniem Smby bę- 
dzi tyko przeżyć. Za to w drugim ieve- 
lu mały lew będzie musial przedostać 
się przez sawannę — przebmąć mokra- 
da huśtając się na ogonach nosoroż- 
ców i zjeżdżając po grzbietach żyrat 
oraz galopując na strusu. Będzie leż 
musial namówić małpy by przerzucły go 
przez ciermiowe haszcze. 
W uroczym bonus levelu na chwilę 
znajdziemy się w towarzystwie borsu- 
ka Timona i knura 
Pumba, a zabawa 
będzie polegała 
natym, by Pumba 


Ul 


lapał w ryj zrzucane przez Timona 
smakowie robale. Osiatni level to po- 
wrót Smby z wygnania, tnudna 
droga przez wyniszczoną 
kranę, | zamieszkałą 
przez  wygłod- 
niale 
1 krwio- 
zercze 
hieny 
Beha 
wiorystycz- 
ny. gamiur 














podskoki, 
warowanie 
i wycie. Do- 
rosły Simba 
otrzyma 
jeszcze dar 
zabójczego 
ciosu UzbrO- 





jeną w pazury lapą. Ostateczna kon- 
rontacja ze Skazą zakończy się 
zwycięstwem prawowilego następcy 


" 

on, po- 
mszcze- 
niem Śmierci ojca 


siratowanego _ przez 
antylopy oraz przy- 


wróceniem sawannie świetności, 
a wiedy smakowite antylopy i chru- 
piące żyraty powrócą, bo wolą być 
pożerane przez praworządne Iwy, 





niż przez padino- 
żemne hiery. 
Martinez 
Dystrybutor: IPS 
Computer Group. 
począlek sprzedaży 





W zapowie- 

dziach SYSTEM SHOCK miał być 

konkurencją dia DOOM. Jednak te 
SYSTEM SHOCK jest grą opre- gry to zupełnie inna jakość gatunko- 

cowaną przez LOOKING GLASS ws I nie bardzo da się je porówny 

wać. W SYSTEM SHOCK walke | ele- 


















mentami zręcznościowymi | logicz- 
nymi. Wspaniale opracowano me- możliwość prowadzenia walki na 
rozmałte sposoby - możesz pod- 
czołgać się do krawędzi I zrzucić ko- 
muś granat na głowę, strzelać z ka- 


| zwabić przeciwnika prosto na nią. 
WE LROWELI 


frajdy, zaś wyższy eliminuje gracza 


ASF 0007 m 






poj pm mw |: 


I 2 * 4 -4 


długo. Ale najważniejsze jest | 
to, że SYSTEM SHOCK zosta- (- 
nie: wydany przez IPS w weraji poł- 
skojęzycznej, przygotowanej przez 
naszych redakcyjnych kolegów. 


OPOWIEŚĆ EMERYTOWANEGO 
HACKERA 


Trzeba przyznać, że życie hacke- 


nem wnucząt. Jak to 
często przy spotka 
niach rodzinnych bywa, 
DWIE 7) 


udanym wiamaniu do cyberprza- 

strzeni korporacji Yataumara, ltd. 

Dopiero zdjęcie dziadziusia w stanie 
lnego przerażenia, całego 

we krwi I z bronią w ręku przyciąga 

uwagę wnucząt 

W m 

sza 

- 0. To baco uga ha - 


z życia towarzyskiego na zbyt |8 






































ni tekstami po- 
RZ 2 endi arspnclncj. a pok 
FOPZYMNYTLODTUAAA 
ma dla IPS Computer Group. 








